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1 □> Reportaje 
GameStock 

2001 . Conócelo 
todo sobre la nueva 
consola de Micro- 
soft; los primeros tí- 
tulos estrella de la 
prometedora X-Box. 




2B> Winning 
Eleven 5. Kona- 

m¡ vuelve a las an- 
dadas con su simu- 
lador de fútbol. 

30> RE Cade: 
Verónica. El 

mejor Survival Ho- 
rror ahora en PS2. 

39> Unreal. 

Tras su paso por PC 
y PS2 llega a DC 
con la opción On-l¡- 
ne incluida. 

46 > Excite Bi- 

ke 64. Un juego 
de motos que supe- 
ra todo lo visto has- 
ta ahora en N64. 

4B> ZOE. Los 

engendros mecáni- 
cos más impresio- 
nantes abren fuego 

en PS2. 

58> Street 
Fighter Ex 3. 

Una nueva entrega 
de la saga que un 
día se pasó a la tri- 
dimensionalidad. 





Reportaje Tokyo 
Game Show 

Nuestros queridos Docy Némesis, 
acompañados del inagotable Man- 
jimaru se fueron para el Japón. Lás- 
tima que después volvieran 


Devil May Cry 

Capcom vuelve a demostrar que, 
cuando se pone, sabe hacer bien las 
cosas. Uno de los títulos que arrasa- 
rá en el catálogo de PS2, y un juego 
que te dejará helado 


Paper Mario 

La vuelta del fontanero de Ninten- 
do al mundo del RPG no podría ha- 
ber sido más espectacular. Todo el 
encanto « mode in Nintendo», aun- 
que esta vez sin Square 


Confidential 

Mission 

El heredero natural de la saga Vir- 
tud Cop, que tanto nos hizo disfru- 
tar en anteriores sistemas, ya ha lle- 
gado a Dreamcast 


Quake III 
Revolution 

Acción y más acción es lo único, y 
no es poco, que promete el 
shoot'em up subjetivo por excelen- 
cia, ahora en PS2. 

Daytona 2001 

Vuelve la conducción más arcade y 
salvaje, esta vez acompañada de un 
apartado gráfico a su altura. Reme- 
mora los inolvidable momentos a 
los mandos de la genial recreativa. 

El Libro 
de la 5elva 

El clásico de Disney ha sido adapta- 
do por Ubi Soft de un modo nunca 
antes visto: en forma de simulador 
de baile para tu PS2 


Formula One 
2001 

Sony CE presenta su apuesta en el 
concurrido campo de los simulado- 
res de Formula 1 , con un título tan 
espectacular como la realidad 
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Las cosas como son . El año pa- 
sado no nos hemos cansa- 
do de repetir que Dream- 
cast ha sido la mejor con- 
sola, por catálogo y, ahora 
sobre todo, por la relación cali- 
dad-precio . Este mes publicamos el resultado de la 
elección de «Los mejores del año 2000», fruto de 
la opinión de los lectores de Super Juegos. Y, todo 
sea dicho, no nos ha cogido de sorpresa el triunfo 
de la consola de Sega, después de muchos años de 
hegemonía incontestable de Playstation. Muchos 
pensarán que Dreamcast se ha aprovechado de la 
época de transición entre consolas que está vivien- 
do Sony, pero el hecho es que Dreamcast ha con- 
seguido hacerse con un catálogo impresionante, 
coronado por Shenmue, premiado también como 
mejor juego del año. También nos hemos llevado 
alguna sorpresa, porque el fenómeno Pokémon en 
Game Boy Color, indiscutible líder de ventas cual- 
quiera que sea la edición, ha sido derrotado por un 
excepcional Metal Gear Solid. Si se hubieran reu- 
nido todos los votos a los diferentes Pokémon hu- 



DELEGACI0NES EN EL EXTRANJERO 

Alemania: IMV GmbH,Karl Heinz Grünmeier, Munich, Tel.: 49 89453 04 20, 
Fax: 49 89 439 57 51.Benelux: Lennart Axe & Associates, Lennart Axe, Bruse- 
las, Tel.: 32 2 649 28 99, Fax: 32 2 644 03 95.Suecia: Lennart Axe & Associa- 
tes, Caroline Axe, Estocolmojel.: 46 8 661 01 03, Fax: 46 8 661 02 07. Fran- 
cia: MSI Mussel Media, Elisabeth Offergeld, París, Tel.: 33 1 42 56 44 22, Fax: 
33 1 42 56 44 23. Italia: F. Studio di Elisabetta Missoni, Elisabetta Missoni, 
MÍlán.Tel.:39 02 33 61 15 91,Fax:39 02 33 60 10 40. Gran Bretaña:GCA In- 
ternational Media Sales, Greg Corbett, Londres, Tel.: 44 207 730 60 33, Fa.< 
44 207 730 66 28. Portugal: Ilimitada Publicidade, Paulo Andrade, Lisboa, 
Tel.: 351 21 385 35 45, Fax: 351 21 388 32 83.Suiza:lntermag,Cordula Nebi- 
ker,Basel,Tel.:41 61 275 46 09, Fax: 41 61 275 46 10. USA: Publicitas Globe 
Media, John Moncure, New York, Tel.: 1212 599 50 57, Fax: 1212 599 82 98. 
Grecia: Publicitas Helias SA,Sophie Papapolyzou,Maroussi,Tel.:00 30 1 685 
17 90, Fax:00 30 1 685 33 57. Japón: Nikkei International CRC, Hisayoshi 
Matsui,Tokyo,Tel.:81 3 5259 2681,Fax:81 3 5259 2679. Singapore: Publici- 
tas Major Media (s) Pte Ltd, Adeline Lam,5ingapur,Tel.:65 536 11 21, Fax: 
65 536 11 91. Taiwan: Publicitas Taipei,Noah Chu,Taipei,Tel.:886 2 2754 
3036, Fax: 886 2 2754 2736. Korea: Sinsegi Media Inc, Jung-Won Suh,Tel.:82 
2313 1951, Fax: 82 2 312 7535. México: Grupo Prisma, David Nieto Barssé, 
México, Tel.: 52 55 20 75 00, Fax: 52 5202 82 36. 

Fotomecánica:GIGA. C/Julián Camarillo, 26, 28037 Madrid. Impresión y En- 
cuadernación: Altair-Quebecor. Ctra. N-IV a Seseña Km. 2,700. Seseña (Tole- 
do). Distribuye:Distribuciones Periódicas, S.A.C/Bailén, 84, 

08009 Barcelona.Teléfono: 93 484 66 34. Distribuidores exclusivos para la 
República Mexicana y Centro América:Grupo Editorial Z Zeta, S.A. de C.V.y 
Ediciones y Publicaciones Z,S.A.de C.V. Distribución en Argentina:Brihet e 
Hijos S.A. (capital), Bertrán S.A.C. (interior) 


biera ganado ampliamente, pero el reparto ha be- 
neficiado al juego de Konami, que también ha de- 
mostrado que los seguidores de Solid Snake tienen 
auténtica pasión por su juego. También quiero ha- 
cer una mención especial a SSX: Snowboard Su- 
percross, que ha sido galardonado por el premio 
que, quizá, puede considerarse el más difícil de 
conseguir. Que una redacción entera decida otor- 
gar como mejor juego del año a un título en con- 
creto, con la variedad de gustos existente y la espe- 
cia lización imperante de los miembros de Super 
Juegos en diferentes géneros , significa que dicho 
juego tiene algo «especial» que pocos han sabido 


Precios para Canarias, Ceuta y Melilla:400 pesetas (incluido transporte). 
Depósito LegalrB. 17.209-92 
Printed in Spain 

SUPERJUEGOS es una publicación mensual producida por EDICIONES REUNIDAS S.A. 


Esta publicación es miembro de la Asociación 
de Revistas de la Información (ARI), asociada 
a la Federación Internacional de Prensa (FIPP) 



conseguir. Resumiendo, creo que los premios que 
habéis otorgado demuestran vuestra madurez y 
ponen claro qué es lo que pedís a un videojuego. 
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Sólo minutos 

le bastaron a Jesús 
Martínez del Vas 

(JMVMAIL@teleli- 
ne.es) para captar 
cuál es el día a día 
de la redacción. En 
esta caricatura po- 
demos ver, de arriba 
abajo y de izquierda 
derecha, a un visi- 


tante anónimo; a 
R.Dreamer e Ixa en 
actitud mística; a 
Nemesís agobiado 
por el cierre; al Su- 
per Golfo haciendo 
de las suyas, y a Ta- 
ñía refrescándose 
mientras Dani3P0 
muestra su tipo de 
tuno ante Doc, que 
repara una consola 
y su intestino. A su 
derecha Molokaí y 
Tomás por bulerías. 

Abajo The Scope 
derrapando, The Elf 
y Anna y, por últi- 
mo, Belén conven- 
ciendo «amigable- 
mente» a Alfonso 
para que moquete. 






□ B 

5upeiJuego5 


Xbox. Rohbie Bach, vicepresidente 
de Microsoft Japón, nos remitió al 
próximo E3 para conocer el precio 
exacto de Xbox Lo que si di] o fue que 
éste rondara entre los 89 000 y los 
39.000 Yenes [45 000 y 60 000 ptas.]. 


GT 3- L1 «artes 17 de abril Sony y 
Polyphony Digital presentaron oficial- 
mente Gran Tumsno 3 A spec en el Ebi- 
su Hall de Tokyo El ]uego estara a la 
venta en Japón cuando leas esto. 

Gamecube ha sido retrasada. La 
nueva fecha de Lmzamiento para Japón 
es la del 14 de septiembre Afortuna- 
damente, Europa no se ve afectada por 
la maniobra de Nintendo que parece que 
repite la historia de Nintendo 64 con 
los retrasos. 


a 
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Centro Mail. Aquí tenéis la lis- 
ta de los 5 Juegos* mas vendidos duran- 
te el mes de marzo en cada consola en 
la cadena de tiendas de Centro Mail. 



PLAYSTATIPIM 

1 - Final Fantasy IX 

2 - ISS Pro Evolution 2 

3- The Legend of Dragoon 

4 - Metal Gear Solid + Special Missions 

5 - Final Fantasy VIII (Platinum) 

PLAYSTATMOIYI g 

1 - Zon* of the Enders 

2 - Moto G. P 

3- NBA Live 2001 

4- SSX Snowboard Supercross 

5- FIFA 2001 

PREA1VCA5T 

1 - Phantasy Star Online 

2 Grandia II 
3- Shenmue 

4 - Virtua Tennis 

5 * The Hou $a of the Dead 2 (+ pistola) 

ÍXMXJTEIMDO 54 

1 - The Legend of Zelda 2: Majora's Mask 

2 * Mario Tennis 
3- MarioParty2 

4 - Pokémon Puzzle League 

5 - Pokemon Stadium + Transfer Pak 

GAIVIE BOY 

L* Pokémon Plata (Color) 

2. - Pokémon Oro (Color) 

3. - Pokémon Pmball (Color) 

4 - Pokémon Amarillo 

5 Donkey Kong Country Color 



Xbpx sigue creciendo 

Acuerdo entre 5EGA y 
Microsoft 


Sega Corporation ha anunciado 
hoy en Japón una alianza estratégi- 
ca con la compañía Microsoft 
Corp. En virtud de este acuerdo, Se- 
ga proporcionará contenidos a 
Xbox, la futura consola de la com- 
pañía de Bill Gates, y además, Sega 
también apoyará el desarrollo de 
juegos on-line para banda ancha en 
la nueva máquina. El primer resulta- 
do de esta alianza será el desarrollo 
por parte de SEGA de 1 1 juegos pa- 
ra Xbox .Jet Set Radio 2, Panzer Dra- 
goon , Gun Valkyrie y Sega GT 2 serán 
los primeros títulos en aparecer. 

Same Bou Advance 

A la venta a partir 
del gg de junio 

La esperada portátil de Nintendo 
ya tiene fecha oficial de salida a la 


venta: el próximo 22 de junio. Su 
precio estará comprendido en- 
trel 9.900 y 21 .600 pesetas, según el 
punto de venta elegido. Junto con 
la consola saldrán 8 juegos a la ven- 
ta: Super Mario Advance, FZero y Ku- 
ru Kuru Kururin de Nintendo, y Ray- 
man Advance, Tony Hawk s Pro Ska- 
ter, Ready 2 Rumble : Round 2, GT 
Championship y Tweety and Magic 
Jewels de otros Third Parties. Los 
juegos costarán entre 7.500 y 8.500 
ptas., y prácticamente todos los jue- 
gos de Game Boy son compatibles 
con Game Boy Advance. 

Prnein 

Llega a P52 
Thunderhawk: 
Operation Phoenix 




Presentó en París 
sus títulos para 
el año 2001 


El pasado 12 de marzo, Cryo 
Interactive reunió a la prensa 
europea para mostrar su ca- 
tálogo para el presente año. 
Aunque muchos estaban 
aún muy inacabados, desta- 
ca ron Gift y Jekyll & Hyde, sin 
duda dos futuros éxitos. 


En 1 993, y acompañando el lanza- 
miento de Mega CD, Core sacó al 
mercado su primer shoot'em-up 3D 
de corte clásico, Thunderhawk: Ope- 
ration Phoenix. En 1 995 apareció 
para Saturn y Playstation la se- 
gunda parte de la saga, avalada por 
el rotundo éxito de la primera en- 
trega. Ahora, seis años más tarde, la 
historia se repite con el anuncio de 


»SV*' 









Para PlagStation g 

Fútbol y terror de la 
mano de Acclaim 


Thunderhawk: Operotion Phoenix 
para Playstation 2, que Introduce 
al legendario shooter en el mundo 
de las consolas de nueva genera- 
ción. Acción increíblemente realista, 
armas espectaculares, control intui- 
tivo sin necesidad de horas de 
aprendizaje, velocidad supersónica 
y toda la calidad gráfica que es ca- 
paz de mostrar el hardware de PS2. 
Según la nota de prensa que nos ha 
facilitado la compañía, el juego in- 
corpora un montón de detalles típi- 
cos de los simuladores de PC. Así se 
podrá establecer la hora de las mi- 
siones ajustando la luminosidad, los 
mapeados serán de más de 256 
km 2 , incorporará efectos climáticos, 
deformación en el terreno por cau- 
sa de las explosiones, etc.Proein se- 
rá la encargada de traernos este 
juegazo a los hogares españoles 
después del verano. 


5pnu C.E.-5qugrgBaft 

Sony C.E. distribuirá 
Final Fantasy X y The 
Bnuncer 


Square Co Ltd.y Sony Computer 
Entertainment anunciaron el pasa- 
do 17 de abril que han llegado a un 
acuerdo para que esta última com- 
pañía se encargue de distribuir en 
toda Europa los juegos para Plays- 
tation 2 The Bouncer y Final Fantasy 
X. Se espera que el primero de ellos 
salga a la venta a principios del pró- 
ximo verano, y que Final Fantasy X 
lo haga a mediados del año que 
viene. Ambos títulos serán traduci- 
dos a cinco idiomas europeos, entre 
ellos el castellano.Tras este acuer- 
do, Sony C.E. vuelve a contar con la 
jugosa licencia de Final Fantasy des- 
pués de que FFIX, fuera lanzado en 
España por Infogrames. 


International League Soccer y Sha- 
dowman 2: The Second Corning son 
dos de las más firmes apuestas de 
Acclaim para el presente año. El pri- 
mero de ellos es un simulador del 
deporte rey que pretende hacerse 
un hueco entre la cruenta lucha 
que sostienen la saga ISS de Kona- 
m¡ y FIFA de Electronic Arts.40 se- 
lecciones nacionales y una calidad 
gráfica fuera de toda duda son las 
principales características de un 
juego que promete animar más si 
cabe este disputado género. 

Por otra parte, Shadowman también 
mostrará en Playstation 2 sus vir- 
tudes en su esperada secuela. Por 
las informaciones que han llegado 
a la revista, el juego estará repleto 
de referencias bíblicas (tan de mo- 
da en el cine actual), nuevos perso- 
najes, se recrearán ambientes y es- 
cenarios reales y se ha mejorado 
notablemente la Inteligencia Artifi- 
cial de todos los enemigos. 


rr 



Infaqrames 

Le Maris: B4 horas 


El 22 de marzo fuimos testigos en la fábrica de vehículos de Oreca (en las cercanías de Marsella), 
de la presentación del juego que está preparando Infogrames Melbourne House para Playsta- 
tion 2. Gracias a KieranTobin ( LeadArtist ) y Dick Hunton ( Lead Programmer ) supimos que el juego 
saldrá a la venta el próximo 22 de junio y todo lo que traerá: un montón de puntos fuertes que su- 
ponen un incremento bastante impresionante respecto a la mejor versión conocida hasta el mo- 
mento, la de Dreamcast. Entre otras cosas contaremos con 70 coches para conducir (22 GT y 48 
prototipos), efectos lumínicos a tiempo real, condiciones atmosféricas, un modo especial para co- 
rrer las «24 horas» a tiempo real, nuevos circuitos y una I.A. mucho mejor que la de R2D2. 







supeguegns 


LOS MEJORES DEL AÑO BOOO 


MEJOR CONSOLA 


1 - DREAMEA5T 


2- P52 


3- P5nne/PEiX 


MEJOR JUEGO PLAYSTATION B 


1 - TEKKEN TAS TDÜRNAMENT 

2- Dead nr Alive 2 

3- FIFA 2(313 1 


MEJOR JUEGO DREAMCAST 


1 - 5HENMUE 


2- Resident Evil Cade: Verónica 


3- Virtua Tennis 


MEJOR JUEGO P5one/P5X 


1 - DRIVER 2 


2- Vagrant 5tory 


3- Final Fantasy VIII 


MEJOR JUEGO NINTENDO 64 


1 - PERFEET I3ARK 


2- The Legend Df Zelda: Majora s Mask 

3- Pokemon 5tadium 


MEJOR JUEGO GAME BOY COLOR 


1 - METAL BEAR 5DLID 


2- □□nkey Kpng Eauntry 


3- Pnkemon Edición Amarilla 


MEJOR JUEGO DEL ANO 


1 - 5HENMÜE 


2- Final Fantasy VIII 


3- Vagrant 5ton_| 


Premio especial de la redacción 


55X: 5nawbpard Bupercrpss 
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ARIADN@ 

Lo mejor de Internet todos los jueves gratis con EL MUNDO 

presenta 


FINAL j FANTASY II 

La historia que no se repite jamás. 


A partir del jueves 26 de abril en ARIADN@ de EL MUNDO 

ARIADN® te invita a vivir una aventura llena de magia y premios. Magia en la Red es un concurso en el que podrás participar 
a través de la página web www.elmundo.es/ariadna del 26 de abril al 20 de mayo. 

Cada semana los protagonistas de FINAL FANTASY IX te propondrán diferentes pruebas. Al superarlas podrás conseguir 
premios directos y participar en nuestros sorteos de grandes regalos. 


En tu ejemplar impreso de ARIADN® del próximo jueves 26 de abril 
encontrarás la primera PALABRA MÁGICA para acceder al juego on-line. 
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DISEÑO MAQUETA: TOMAS j. PEREZ ROSADO 
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Oddworld Inhabitants comenzó a desarrollar es- 
te título para Playstation 2 y, finalmente, se ha decidido 
por la máquina de Microsoft. Fue sin duda uno de los jue- 
gos estrella del Gamestock 2001 . El nivel gráfico mostra- 
do por Munch's Oddysee resultó impresionante. Sólo pu- 
dimos ver una corta demostración de las habilidades de 
los dos protagonistas, Abe y Munch. El primero, ya conoci- 
do por todos, además de saltar y escalar sigue teniendo la 
capacidad de invocar para controlar a sus enemigos. El se- 
gundo, pertenece a una raza acuática, por lo que tendrá 
que utilizar una silla de ruedas cuando se encuentre en 
tierra. El juego permite salvar en cualquier momento y 
tiene vidas ilimitadas para que disfrutemos en todo mo- 
mento con la aventura y los paisajes, prácticamente vivos, 
que Oddworld ha creado en esta producción para X-Box. 


El otra título que mayor expectación causó en el 
Gamestock 2001 fue un shoot'em up sorprendente. La 
compañía desarrolladora Bungíe, creadores de Ma- 
rathón para Macintosh y Oni para PS2, des- 



pliegan todo un arsenal de efectos lumínicos 
para dar vida a Halo. En este mundo anillo tiene lu- 
gar una cruenta guerra entre los Covenant (alienígenas) y 
la raza humana. El objetivo, defender a nuestros congéne- 
res haciendo uso del extenso arsenal que Bungie ha 
puesto a nuestra disposición. Que por supuesto, incluye 
tecnología extraterrestre junto a armas convencionales, 
lanzallamas, lanzacohetes, sables de plasma, etc... En Halo, 
además de combatir a pie, también podemos hacerlo 
conduciendo vehículos como tanques, jeeps o naves Co- 
venant. La variedad de escenarios, tanto en exteriores co- 
mo en interiores, se une a la de las misiones donde en- 
contraremos todo tipo de acción: rescatar compañeros, 
robar vehículos Covenant o como francotirador contra las 
tropas enemigas. Halo cuenta también con un modo para 
dos jugadores a pantalla partida para mayor diversión. 
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VR- 1 Entertainment recrea un mundo de fanta- 
sía para dar vida a la epopeya de Arran. El joven aprendiz 
de mago tendrá que evolucionar hasta convertirse en un 
maestro. A lo largo de su periplo tendrá la oportunidad 
de utilizar 40 hechizos diferentes para atacar a sus enemi 
gos, hasta 30 tipos de criaturas diferentes con comporta- 
mientos y estilos de ataque característicos. Aunque ade- 
más de combatir también tendremos la oportunidad de 
conocer a personajes más amigables que nos conducirán 
a nuevas aventuras y misiones. Los creadores de Night 
Caster han cuidado el apartado gráfico para ofrecernos 
bellos y detallados entornos en 3D que se complementan 
perfectamente con las melodías de la banda sonora. 


Fue uno de los títulos más enigmáticos del Ga- 
meStock. Por un lado nos encontramos con un alucinan- 
te entorno gráfico que representa el detalle cada uno de 
los escenarios hasta extremos insospechados. Increíbles 


efectos como el que pudimos observar en una cueva de 
hielo con infinidad de reflejos y transparencias, nos die- 
ron una idea del trabajo titánico que ha realizado Adre- 
nium Games para recrear el imaginario mundo de Perat- 
hia en X-Box.Cada región representa a un elemento, 
agua, tierra, aire y fuego, con todo tipo de efectos de luz, 
sombras en tiempo real y extraordinarios efectos de par- 
tículas. El juego es básicamente una aventura en 3D don- 
de el protagonista, Azurik, tiene como misión defender 
los cuatro elementos sagrados: agua, aire, tierra y fuego. El 
jugador podrá moverse por los inmensos escenarios con 
la salvedad de los combates contra un variado catálogo 
de enemigos. En definitiva, esperemos que la jugabilidad 
se corresponda con la impresionante calidad gráfica. 
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Blitz Games Ltd. presentó un título ideal para las 
reuniones de amiguetes. En Fuzion Frenzy encontraremos 
más de 45 minijuegos en los que pueden participar hasta 
cuatro jugadores.Todos hacen gala de una mecánica sen- 
cilla pero efectiva y dirigida a pasar el rato sin mayores 
pretensiones. Aunque también existe la modalidad para 
un sólo jugador, donde el juego no es tan potente como 
en su faceta multijugador. Los escenarios se dividen en 
seis mundos diferentes. En ellos podemos comprobar que 
Blitz Games Ltd. ha puesto todo el empeño en realizar 
un título divertido dejando un tanto descuidado el apar- 
tado gráfico, que no aprovecha el tremendo potencial 
que posee el hardware de X-Box. 


Una sorpresa agradable fue comprobar que Bi 
zarre Creations se ha decidido a apoyar la máquina de 
Microsoft. Su última producción, Metrópolis Street Racer, 
para Dreamcast,es un claro ejemplo de que a esta com- 


pañía le gusta hacer bien las cosas. Además, Project Got- 
ham (no es el nombre definitivo), está basado directa- 
mente en este genial juego de conducción para los 1 28 
bits de Sega. Podremos elegir entre 20 vehículos de las 
factorías más exclusivas del mundo del motor para de- 
mostrar nuestra pericia al volante en más de 300 circuitos 
urbanos.Todos se encuentran en 1 2 áreas a lo largo de 
Londres, Tokyo, San Francisco y Nueva York, que han si- 
do llevadas a la pantalla representando sus zonas más 
emblemáticas. Para una ambientación más realista se han 
añadido emisoras de radio y Dj's acordes con cada lugar. 
Project Gotham cuenta también con un modo para Cuatro 
jugadores a pantalla partida. Project Gotham fue sin duda, 
todo un alarde de las capacidades de la consola. 
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El espectáculo del fútbol americano no 

faltó en la primera entrega de títulos para X-Box. Desarro- 
llado por un equipo interno de Microsoft NFL Fever 2002 
cuenta con jugadores reales de 31 equipos de la NFL . El 
nivel de detalle no se ha reflejado sólo en el aspecto físi- 
co, también se han incluido otros elementos como muñe- 
queras, máscaras, zapatillas, etc., etc. Los efectos lumínicos 
también ayudan a darle un toque realista al juego con 
sombras y detalles como el reflejo de las luces del estadio 
en los cascos de los jugadores. En NFL Fever, podremos 
disputar hasta 25 temporadas, en las que es posible con- 
seguir tanto trofeos para nuestro equipo como individua- 
les para un jugador en concreto. 


El ambicioso proyecto de otro equipo interno de 
Microsoft ha elegido el snowboording como disciplina 
deportiva. Siguiendo la estela de títulos como CoolBoar 
ders y el más reciente SSX para PS2, Amped se convierte 


en el primer juego de este género que nos concede total 
libertad para descender por una montaña en una tabla 
de snowboord. Es decir, podremos realizar todo tipo de 
acrobacias y trucos siguiendo el camino que nosotros eli- 
jamos. Pero hay que tener cuidado, porque encontrare- 
mos precipicios, árboles, fotógrafos y público obstaculi- 
zando nuestro trayecto para convertirnos en una de las 
10 estrellas mundiales de snowboarding. Los escenarios 
están basados en complejos invernales reales como 
Utoh's Brighton, Vermont's Stratton o California's Snow 
Summit. Amped incorpora también un modo Multijuga- 
dor en el que los jugadores podrán lanzar bolas de nieve 
a otros participantes. El juego se encontraba en un perío- 
do temprano de desarrollo, pero promete ser innovador. 
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N emesis y Doc posan 
con Manjimaru, nuestro 
simpático e incansable 
colaborador, que nos 
sirvió de cicerone en 
nuestro duro periplo por 
la capital japonesa 


El stand de Namco era 
uno de los más especta- 
culares y visitados de 
todo el Tokyo Game 
Show. A la derecha una 
Imagen de la archicono- 
cida torre de Tokio. 




Nemesis logró cap- 
tar esta instantá- 
nea del stand de 
Square (algo prohi- 
bido), segundos 
antes de que uno 
de los responsables 
le partiera la cara. 
A la derecha, Doc y 
Nemesis junto a un 
borracho... 
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□EL 30 DE ITIRRZO RL I 
□E RDRIL, EL CENTRO 
DE CONVENCIONES 
mRHUHRRI mESSE RL- 
DERGÓ LR EDICIÚN DE 
PRIITIRVERR DEL TOR- 
VO GRfTIE SHOUU. SUS 
118.000 VISITRNTES PU- 
DIERON DISFRUTAR 
DE LOS JUEGOS QUE 
NOS OESLUITIDRRRRN 
DURANTE EL AÑO 2001. 







Visitamos la feria más importante del mundo 



Phase Paradox es 
la continuación 
del mítico Philo- 
soma, aunque 
sus mecánicas 
son opuestamen- 
te distintas. 
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L a mastodóntica estructura 
metálica del stand de Sony 
Computer Entertainment 
albergaba no sólo juegos de la pro- 
pia S.C.E.I. sino todos los lanza- 
mientos importantes deThird Par- 
ties (Konami, Capcom, Koei, Squa- 
re...) para PS2 y PSone), junto a tí- 



tulos tan llamativos como imposi- 
bles de exportar a Occidente como 
Rimococoron o Ka (un simulador de 
mosquito), era posible encontrar 
otros lanzamientos más reconoci- 
bles, como Gran Turismo 3 A-spec 
(en una versión que incluía la posi- 
bilidad de jugar contra otros cinco 
jugadores vía i-Link) o Phase Para- 
dox, la nueva y esperada aventura 
(secuela del mítico Philosoma) de 
Sony para Playstation 2, que verá 
la luz en el mercado japonés el pró- 
ximo 24 de mayo. Entre otros títu- 
los interesantes de la casa para 128 
bits que se podían encontrar esta- 
ban Sky Gunner, un simpático y 
adictivo shoot 'em-up, que rivaliza- 
ba por la atención de los visitantes 
con auténticos pesos pesados de la 
talla de SilentHill 2, Ace Combat4 
Shattered Skies o Final FantasyX (en 


este último caso era preciso superar 
antes dos tipos de colas para poder 
tocar el pad). En Square era preciso 
soportar hasta 45 minutos de espe- 
ra. En cuanto a PSone, SCE mostra- 
ron títulos como l-Mode Mo Ishyo (el 
primer juego con el que podrás co- 
nectar la consola a un teléfono mó- 
vil) o el tronchante Tam Tam Paradi- 
se. Aunque en cuanto a originali- 
dad, el ganador de todo el stand fue 
HappyDiet, la peculiar creación de 
Twilíght Express que se comerciali- 
zará junto a un controlador pareci- 
do a una máquina de step. Median- 
te este periférico el jugador llega a 
«caminar» dentro del juego, per- 
diendo calorías y echándose unas 
cuantas risas con los amigos. ¿Pro- 
babilidades de ver un juego así co- 
mercializado en España? Sospecha- 
mos que casi Ninguna. 










1 

IB 

supequegos 

YfífflnMwtp, 

ti 


Tokyo Game Show 



{IMDMHIíIjMMB-íi] 


Jfc 


m 




MSefflS 




W, 




IK! 


v; 


VyOÉi 

Tu^ai 


fk y™ 1 rmo * " H comln S « a WonderSwan tille wlth Its original dromallc itoryllne that determinad the dlrectlon of 
¡otlowlng Final Fantos]/ tilles. Fram t he soga created by Its characters interocllons lo Its original gome system ■ everv ose 
of the tille Is 1 
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every ospect 


Final Fantasy II 

Ptleased /n 19S8 (oltowing the releose 
of Fino I Fantasy I. Final Fantasy II 
recelved much pralse ¡rom ployers wlth 
Its dromotlc storytlne and never- befare 
setn original gome system. The rnethod, 
whlth hod the characters ' Interocllons 
determine the story fío w. greally offetled I 
the followlng tifies In the serle: 
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THE DRAMA AND THE EMOTIONS 

SSl^Sí '"I!' ^ t0 " K,UÓ f h T n *** 0S IteMofonoatZtSSi 

drama wlthln the story. Ployers can now enjoy the sy$ ffm Those nostalalc olaven who 

SShoSI enfWnCed ^ t0 ** the 0,lslnat " 

l odditlonol scenes and new graphlcs. experíenced ployers can enjoy the 

BmiW , ew*. original versión In hls mode. 


REVISEDAND PERFECTED 
9 CHARACTERCROWTH SYSTEM 

The system o¡ the characters ’ attrtbute growth wlth expertence has becn finely odjusted to 
perfection In the remoke versión. Flrsi-tlme ployers and those who struggled with the 
original versión can now enjoy thls new versión of FFII wlth less stress. 

NEWLY ADDED 
MODES OF PLAY 

The remoke versión o¡ FFII has the 
odjusted mode as Its default írtlfnj, 
but the ployers can olso c hoose to 
play the Original Mode, recrealed 
¡rom the origino! gome dato. Playlng 
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S in duda alguna, Final Fan- 
tasy X fue una de las estre- 
llas del Tokyo Game Show. 
Hasta 45 minutos esperaba la gente 
en las colas para poder jugar una 
sola partida a la genial creación de 
Square. La nueva entrega de la sa- 
ga presenta una gran cantidad de 
novedades, la mayoría de ellas rela- 
cionadas con el entorno gráfico. En 
Final Fantasy X, tanto los escenarios 
como los personajes que deambu- 
lan por ellos están generados en 
tiempo real y en 3D, al más puro es- 
tilo RE Code: Verónica , haciendo evo- 
lucionar el sistema visual estrenado 
en PSone con FFVII y que ha per- 
manecido intocable en las dos últi- 
mas entregas. Otra de las noveda- 
des importantes es el nuevo siste- 
ma de combates, en el que, al invo- 
car a las bestias éstas se unirán al 






13 


{HHüMaUH 


tionst i n niFs' 

** """ 

r . > GGR ¿LS * 


\ ■ 
4 

(5D 


;JV 

a 

CHZ2> 



SILENT H 

LL 2 > psa 

i 


1 Ik 



1 


i 


■ 








1 ^ 
a 


■ 

A. * 

’íf 


■ 

■VP 

* 4, 

* -V 



combate como un personaje más. 
Además del esperado Final Fantasy 
X, Square mostró sus títulos de in- 
minente aparición para WonderS- 
wan Color. Tres juegos fueron los 
presentados para la portátil de 
Banda i: Final Fantasy 
II, Wild Card y Blue 
Wing Blitz. El primero 
de ellos aparecerá en 
un pac/cjunto a la con- 
sola en Japón ^lógi- 
camente, no necesita 
presentación. Wild 
Cardes un juego de 
cartas, al estilo Yu Gi 
Oh de Konami,de un 
apartado visual impresionante. Blue 
Wing Blitz ha sido programado por 
los creadores de la saga FrontMis- 
sion y es un título de estrategia de 
impecable factura técnica. 


HñSTR H5 miNUTOS TENÍ- 
RN QUE ESPERRR LOS VI- 
SITANTES DEL TORVO GA- 
mE SHOUU PRRR JUGAR A 
FINAL FANTASV H. 


R pesar de que la grandeza de 
esa obra maestra en ciernes 
llamada SilentHill2 casi 
eclipsa al resto de títulos de Kona- 
mi, en el stand de esta compañía se 
amontonaban joyas para todos los 
sistemas. En PSone el rey absoluto 
fue el que esperamos sea primer 
episodio de Castlevania Chronicle. 
Akumajo Dracula es la perfecta re- 
creación del mítico Castlevania de 
X68000, totalmente inédito para el 
público occidental. Otro 
Castlevania, el de GB Advance, pese 
a estar ya a la venta en Japón, tam- 
bién causó sensación. Lo mismo su- 
cedió con WaiWai Racing,e\ arcade 
de conducción para GBA protago- 
nizado por personajes del universo 
Konami (el Ninja de MGS, Goemon, 
el pulpo de Parodius.,.). Dos prome- 
tedores RPG fueron las grandes no- 


vedades de Konami para GBA: Gef 
Backers y Monster Guardian. En el 
frente Playstation 2, Konami mos- 
tró la adaptación a PS2 del Age Of 
Empires II de Microsoft, uno de los 
primeros títulos que incluirá la op- 
ción para jugar on-Line,y el sor- 
prendente WTA Tennis, protagoniza- 
do por las raquetas femeninas más 
populares del circuito. Pero sin du- 
da, la joya del stand era SilentHill2. 
Los afortunados asistentes al Tokyo 
Game Show pudieron disfrutar de 
las primeras demos jugadles de este 
Survival Horror, bautizadas como 
Trial Versión, en las que era posible 
acompañar a James Sanderland a 
través de lo que parecía un instituto 
abandonado, únicamente armado 
con una pistola, la linterna y la ra- 
dio. Sólo por este juego merece la 
pena ya tener una Playstation 2. 
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Capcom ha realizado un impresionante tra- 
bajo a la hora de convertir a GB Advance la 
recreativa de Super Street Fighterll Turbo. 


Es evidente que 
antiguos inte- 
grantes de SNK 
se han unido a 
Capcom. Shinki- 
ro es el ilustrador 
de la portada de 
Final Finght One. 
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C omo de costumbre, Capcom 
mostró en el TGS sus últi- 
mas creaciones basadas en 
géneros como el Survival Horror y, 
como no, el beat'em-up. Aunque ya 
estaba en las tiendas de Japón, el 
título más impresionantes del TGS 
fue Devil May Cry, una especie de 
Survival Horror cuya calidad gráfica 
supera incluso a la del mismísimo 
Metal Gear Solid 2 Junto a su título 
estrella para PS2,los juegos más 
importantes de Capcom fueron los 
dos en desarrollo para Game Boy 
Advance: Super Street Fighter 2 X Re- 
vival, una impresionante conversión 
de la recreativa SSF2 Turbo, y Final 
Fight One, versión portátil y absolu- 
tamente idéntica a la recreativa de 
uno de los beat'em-up más famosos 
de todos los tiempos. Otro de los tí- 
tulos para GBA mostrado en el TGS 
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a cuarta entrega de Ace 
Combat (y primera para 
PS2) fue la gran estrella del 
stand de Namco y uno de los títulos 
más comentados del TGS, junto a la 
secuela de Klonoa, también para los 
1 28 bits de Sony. El día 2 de abril tu- 
vimos la oportunidad de visitar las 
oficinas de Namco en Yokohama 
para conocer y entrevistar a los res- 
ponsables de ambos juegos. Hiro- 
yuk¡ Ichíyanagi, director del pro- 
yecto ACA (actualmente a un 60% 
de desarrollo), nos adelantó algu- 
nos aspectos del juego, que gozará 
de unos gráficos impresionantes 
(para la creación de los escenarios 
se utilizaron fotos tomadas por sa- 
télite) y la legendaria jugabilidad de 
la saga Ace Combat. Klonoa 2: Luna- 
tea s Veiles la otra gran apuesta de 
Namco para PS2. Un delicioso y co- 


lorista arcade de plataformas que 
desde hace semanas ya está a la 
venta en Japón. Junto a títulos para 
PSone ya conocidos por el público 
occidental, como Time Crisis: Opera- 
ción Titán, en el stand de Namco 
también se pudo disfrutar de dos 
de sus creaciones para la flamante 
Game Boy Advance:/Wr. Driller2 y 
Klonoa: Empire of Dreams (este últi- 
mo, de lo mejorcito que se vió en el 
Tokyo Game Show). 


fue Rockman EXE, un RPG basado en 
la saga del robotín azul que apare- 
ció junto a la portátil de Nintendo 
el 21 de marzo en Japón. Capcom 
fue una de las pocas compañías 
que presentó títulos para Dream- 
cast, con juegos como 
Heavy Metal : Geoma- 
trix (una especie de 
Spawn con más perso- 
najes y más combos) y 
Capcom Vs SNK: Mille- 
nium Fight2000 Pro 
(ampliación del famo- 
so beat'em-up en el 
que se podía jugar 
con Dan Hibiki y Joe 
Higashi). Como curiosidades, cabe 
destacar títulos como BountyHun- 
terSarah, un Novel Game y One Pie- 
ce Mansión, un divertido puzzle, am- 
bos para PSone. 


LO fílAS imPRESIONRNTE 
DE CRPCOm FUERON LOS 
TÍTULOS EN DESRRROLLO 
PRRR GDR: SSF2H REVI- 
VRL V FINRL FIGHT ONE. 
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J unto a los títulos que ya se 
encontraban en las tiendas 
niponas como Super Mario 
Advance, F-Zero y Kuru Kuru Kururin, 
Nintendo mostró un par de maravi- 
llas de inminente aparición en el 
mercado japonés. El mejor título 
presentado por Nintendo en el 
TGS fue el impresionante Mario 
Kart Advance, cuyo motor gráfico se 
acercaba más al de la versión para 
Nintendo 64 (con los sprites de los 
personajes de aspecto renderizado, 
aunque sin anti-alias ) que a la pri- 
mera aparecida en Super 
Nintendo. La suavidad con la que 
se movía era muy superior a la mos- 
trada en el Mario Kart para SNES y 
los escenarios poseían muchos más 
elementos y nuevos planos de 
scroli. Ni que decir tiene que lo me- 
jor de este título era su modo para 
cuatro jugadores (cada uno con un 
cartucho). El otro título importante 
fue Pocket Music, una especie de Be- 
atmania en el que podremos tocar 
hasta 50 instrumentos diferentes, 
que se venderá junto a un minialta- 
voz preamplificado y que tendrá un 
modo Multijugador. 



L a compañía creadora de las 
sagas Bomberman y Adven- 
ture Island presentó los dos 
títulos que tiene preparados para 
Game Boy Advance. Pinobee: Quest 
ForHearts, aparecido en el mercado 
junto a la portátil de Nintendo el 
21 de marzo, es un divertido y colo- 
rista plataformas cuyo estilo gráfico 
y peculiar control lo convierten en 
uno de los mejores para GBA. El 
otro título presentado, que saldrá 
en Japón el 27 de abril, fue Bomber- 
man Story. La genial creación de * 
Hudson mezcla un completísimo 
modo Historia para un jugador, si- 
milar al de Bomberman World de 
Nintendo 64, y un divertido modo 
Multiplayer para hasta cuatro juga- 
dores, el cual se puede disfrutar con 
un sólo cartucho, al igual que F-Zero 
y Super Mario Advance. 
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Tel.: 965 459 395 
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¿ TE CREES MUY VACÍENTE ? 

Pásate por Con federación: te vas a c... W 


H morir de rrueceedc 


Tel.: 918 802 692 
area51 ©confederación com 

W Kurnon rernanaez uuisosoiq, AO 
Tel.: 916 520 387 
pegaso@confederacion.com 

W lomos urtuno, oU 
Tel.: 966 806 982 
templarios @ confederacion.com 

FUENGIROLA (Málaga) 

Ed. Windsor Park 
Av. Jesús Santos Rein, 19 
Tel.: 952 666 663 
memorycall @ confederacion.com 

GIRONA 

C / Emili Grahit, 63-67 
Tel.: 972 224 729 
rocket_factory@confederacion.com 

GRANADA 
C/ Luis Braille, 8 
Tel.: 958 258 820 
nova@confederacion.com 

MADRID-Mondoa 
C/ Meléndez Valdés, 54 
Tel.: 915 500 250 
deimos@confederacion com 

MÁLAGA 
P c - de los Tilos, 30 
Tel.: 952 362 856 
raptors@confederacion.com 

MÓSTOLES 
Avda. Portugal, 8 

Tel.: 916 17? 115 
rebe!_moon @ confederacion.com 

PAMPLONA (Barañain) 

Av. de Pamplona, 33 
Tel : 948 074 447 
dock_bay @ confederac ion com 

SAN SEBASTIÁN 
Avda Isabel II, 23 
Tel.: 943 445 660 
shogun@confederacion.com 

VALENCIA 
C / Ribera, 8 
Tel.: 963 940 311 
falcons@confederacion.com 


av. Key uon Jaime, 4o 
Tel.: 964 340 053 
solaris@confederacion.com 


LOGROÑO 

Avda. Doctor Múgica, 6 
Tel.: 941 287 089 
vastagos@confederacion.com 

MOTRIL 

C.C. RADIO VISION 
C/ Nueva, 44 
Tel.: 958 600 434 ext. 208 
radi @ confederacion.com 


MADRID-Callao 
C / Preciados, 34 
Tel/ 915 238 011 
recios ©confederación com 


PAMPLONA 

C/ Iturrama, 28 (trasera) 
Tel.: 948 198 031 
hackers@confederacion.com 


PROXIMA APERTURA: BARCELONA 


Servicio Atención al Cliente 902 1 52 31 8 y atencion_cliente@confederacion.com 

NUEVAS FRANQUICIAS: 917 791 304 y expansion@confederacion.com 


Para Jugar en Internet 

msrí-'" onfederación 

www ms neón federación com 
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DESPERADOS 
en Confederación 
y llévate un vljtfe 
a Canarias. 


PROMOCIÓN DESPERADOS NO ACUMULAME A OTRAS OFERTAS \ M IDO Dfct I AL 31 DE MAYO 
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Tokyo Game Show 


ffiFUnMoTO 



f““ I plato fuerte del primer día 
>— del Tokyo Game Show fue 

L— la multitudinaria rueda de 
prensa convocada por Microsoft y 
su presidente, Bill Gates. El padre 
del MS-Dos viajó hasta Japón para 
apoyar la presentación de Xbox an- 
te la prensa japonesa (y algún que 
otro periodista occidental que no 
quiso perderse tan magno evento). 
Durante su intervención, el señor 
Gates, además de ensalzar las cuali- 
dades técnicas de su máquina y 
presentar a sus colaboradores japo- 
neses en el desarrollo de software 
para Xbox, nos obsequió con unas 
cuantas bombas. Para empezar, 
mostró el diseño del pad de la 
Xbox japonesa (diferente al contro- 
lador occidental), desveló su alianza 
con el gigante nipón de telecomu- 



T O k YO 

Game sHom i 



El simulador de vuelo de Konami era el único 
título jugable para Xbox que se pudo disfru- 
tar en todo el Tokyo Game Show. 



El vídeo con imágenes en movimiento de De- 
ad OrAlive 3 puso la guinda a la mastodónti- 
ca presentación de Xbox en el TGS. 


Nadie gana a Microsoft en cuanto a promo- 
ción: carteles por la estación de tren, espec- 
taculares azafatas, un stand impresionante... 




Aunque los juegos brillaban por su ausencia, 
la visita al stand deX-Boxnos permitió ver 
de cerca los kits de desarrollo. 

nicaciones NTT (que proporcionará 
conexión ADSL a la máquina de Mi- 
crosoft) y anunció un acuerdo con 
Sega, la cual desarrollará títulos pa- 
ra Xbox. Para abrir boca: Jet Qrind 
Rodio, Panzer Drogoon, Gunvalkyrie 
y Sega GT 2. Pero lo mejor estaba re- 
servado para el final...un vídeo con 
imágenes en movimientos del es- 
perado Dead OrAlive 3 para Xbox. 
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Todavía no nos creemos lo que 
hemos visto en la demo que incluye 
Code Verónica de este juego. Shínji 
Mikami vuelve a marcar una pauta 
tal y como hiciera en el 96 con Resi- 
dentEvil. Ahora nos ofrece un exqui- 
sito juego de acción prota- 
gonizado por Dante, un ca- 
zador de demonios que pa- 
rece sacado de una película 
de Tarantino. Nada más co- 
menzar la Trial Edition, nos 
encontramos con una im- 


presionante perspectiva de un cas- 
tillo al borde de un acantilado.Tras 
un corto ascenso por una escalera 
de piedra entramos en el imponen- 
te edificio. La verdad, bien podría 
pertenecer a la próxima entrega de 


Castlevania . El diseño barroco y de- 
tallista de todos los interiores po- 
dría herir la sensibilidad de desarro- 
lladores menos ambiciosos. Sin du- 
da, el alarde gráfico basta para de- 
jarnos embobados, pero cuando al- 


canzamos la sala que alberga a los 
primeros enemigos, Devil May Cry 
se convierte en un auténtico espec- 
táculo. Dante empuña dos pistolas 
del calibre 45 que dispara alternati- 
vamente pulverizando a las mario- 
netas que encuentra a su 
paso. Los casquillos rebotan 
contra el suelo y la habita- 
ción se ilumina con los fo- 
gonazos de los disparos. La 
apoteosis llega cuando el 
protagonista utiliza su espa- 















En el inventario podremos elegir 
el arma que deseamos utilizar, 
acceder a un mapa, buscar Ítems 
y ver como activar el Devil Mode. 


Tras activar un mecanismo, Dan- 
te alcanza una plataforma inac- 
cesible. Allí se encuentra un Ítem 
que resolverá un puzzle. 


da para levantar a un enemigo y le 
mantiene en el aire a balazos. Unos 
brillantes momentos de intensa ac- 
ción nos conducirán hasta un senci- 
llo puzzle que una vez resuelto abri- 
rá las puertas de una gigantesca sa- 
la con columnas que parecen estar 
vivas. Allí Dante se encontrará con 
una enorme araña de lava que sirve 
como colofón a la impresionante 
demo dejándonos totalmente ex- 
pectantes ante lo que puede ser la 
versión final de Devil May Cry . Pero 
tendremos que esperar hasta este 
verano para que el juego vea la luz 
en Japón. Sigh! ^r.dreamer 




La última sala 
que visita Dante 
en la demo nos 
ofrece un espec- 
táculo visual re- 
almente impre- 
sionante. 


i La belleza y cuidada 

# ^ ambientación con 

la que se han recre- 
ado los escenarios 

nos sumergen en 

un castillo de ensueño. Sin duda, Playstation 2 

ya puede presumir de contar con un título me- 
recedor de su potencial en competencia direc- 


A la derecha ve- 
mos como el pro- 
tagonista coloca 
un ítem en el al- 
tar provocando 
que se abra una 
puerta que per- 
manecía oculta. 


3 V 


Cámara 


l¡ acción 


£7 CasiiUn 


■ Devil May Cry es un 

| dechado de virtu- 

* ' •’,* des. Pero el excelen- 

/ te control del perso- 

1 naje y el sistema de 

combate nos han ofrecido algunos de los mejo- 
res momentos de acción que jamás hayamos 
visto en un juego. Atención al Devil Mode cuan- 
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do Dante se transforma en un demonio. H ta con Metal Gear Solid 2. 













Señero > simulador de fútbol 


World Saccer Winning t-leven S 



El parecido de al- 
gunos jugadores 
es, en algunos ca- 
so, genial. A la de- 
recha, podéis ver 
al barcelonista 
Patríck Kluivert. 


Los partidos con 
lluvia son un poco 
más durillos y difí- 
ciles de jugar. Con 
el tiempo pasare- 
mos del empate. 



En la izquierda, 
podéis ver otra 
novedad de la 
Master: promocio- 
nan a Primera Di- 
visión cuatro 
equipos y no tres . 


adiftufiA 


Formato > CD Rom Compañía > Konami Programador > KCET 


Esperábamos con ansiedad la 
llegada de este Winning Eleven 5 y 
no sin motivos. Por un lado, tenía- 
mos verdadera curiosidad por ver 
lo que eran capaces de hacer la 
gente de KCET con el mejor juego 
de fútbol y las posibilidades de PS2. 
Por otro, y aquí es donde se dispa- 
raron las pulsaciones, estaban los 
impresionantes vídeos que circula- 
ban por internet y que mostraban 
más o menos lo que ya conocíamos 
pero con una calidad mil veces su- 


perior. Pues después de tenerlo en 
nuestras manos, hay que decir que, 
salvo algunas cuestiones, estamos 
ante uno de los mejores juegos que 
hemos visto en nuestra vida y un tí- 
tulo que justificará para muchos la 
compra de PS2.Es 
verdad que no in- 
cluye las competi- 
ciones oficiales de 
clubs ni las principa- 
les ligas y también 
que algunos cam- 


bios, como el del estilo de juego, 
nos van a quemar un poco al princi 
pió, pero con el tiempo muy pocos 
dudarán que, aún con sus fallos, es 
el mejor. En Konami, algún día se 
darán cuenta en qué les gana FIFA 






Las secuencias de 
celebración de los 
campeones están 
bien, pero no son 
más superiores ni 
más originales 
que las que vimos 
en su dia en PSX. 


Arriba, podéis ver unas de las 
muchas opciones del completo 
editor de Winning Eleven 5. A la 
derecha, todos los equipos que 
conforman en esta edición la 
Master League de clubs. 


Los porteros son 
un poco «madres» 
y no suponen nin- 
gún escollo im- 
portante . Es la so- 
lución fácil a ha- 
berse pasado con 
la dificultad. 


y tomarán cartas en el asunto. 
Mientras, los aficionados a la saga 
quedarán atónitos con la italianiza- 
ción del juego que ha hecho KCET 
y que supone, en definitiva, un con- 
siderable cambio en la jugabilidad 
al aumentar la dificultad y, sobre to- 
do, la presión de los rivales. Menos 
espacios, pases más complicados, 
árbitros rigurosos, presión en todo 
el campo y juego mucho más tra- 
bado, han obligado a los programa- 
dores a rebajar a los porteros en sus 


cualidades para aumentar las posi- 
bilidades de gol. Aunque al princi- 
pio es complicado, con el tiempo se 
agradece este nuevo planteamien- 
to que requiere aún más precisión, 
más rapidez y total claridad de ¡de- 
as. Entre las novedades, destacare- 
mos que ahora también está el De- 
portivo de la Coruña entre los 
equipos españoles, hay más clubs 
en la Master y Segunda División, se 
puede jugar con los equipos de la 
Master League en modo Exhibi- 


ción desde el principio, hay lesiona- 
dos y los porteros pueden ser ex- 
pulsados, opción para ocho jugado- 
res simultáneos con Multitap, algu- 
nas, variaciones en los fichajes y 
otros pequeños detalles. La versión 
Pal llegará con algunas mejoras... 
aunque no con todas las que todos 
esperamos desde hace ya algunos 

añitOS. DELUCAR 


mmorq 








Señera > Survival Horrar 


Formato > DVD Rom Compañía > Capcom Programador > Capcom 
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La versión para PS2 incluye 
1 0 minutos con secuencias 
completamente nuevas en 
las que descubrimos un poco 
más sobre la oscura historia 
del misterioso Wesker. 


Arriba, Chris Redfieldse en- 
frenta con la hermana mu- 
íante de Alfred Ashford, un 
paseo comparado con el 
enfrentamiento final. 


La primera entrega de la saga 
Resident Evil para Playstation 2 es 
una reedición del que hasta ahora 
era un capítulo exclusivo para Dre- 
amcast.Sin embargo, Capcom ha 
añadido algunos extras para que 



Biohazard Code: Verónica Comple- 
te se convierta en una pieza indis- 
pensable para el coleccionista con 
nuevos alicientes para los que ha- 
yan jugado la aventura. De todas 
formas, está claro que es un deleite 
para los sentidos, la versión de Dre- 
amcast llevó al culmen la ambien- 
tación con los primeros escenarios 
en 3D de toda la saga. La versión 


para PS2 apenas varía gráficamen- 
te, aunque podemos observar cier- 
tos toques con el efecto blur que no 
se encontraban en el original. Por 
supuesto, lo más interesante de es- 
ta entregaron los 10 minutos con 
secuencias inéditas que Capcom ha 
añadido. En la mayoría el protago- 
nista es Wesker, convertido en ene- 
migo implacable de Chris Redfield, 


en las que hace gala de sus poderes 
sobrehumanos y de paso se expli- 
can algunos puntos oscuros de la 
primera versión. Además, esta edi- 
ción japonesa incluye una demo de 
la última obra de Shinji Mikami pa- 
ra Playstation 2, Devil May Cry. To- 
da una joya por la que también me- 
rece la pena comprar este excepcio- 
nal pack. R. DREAMER 
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Quizá uno de los mayores 
atractivos de la nueva entre- 
ga del mito ferroviario de Tai- 
to sea el segundo CD,el cual 
incluye una demo jugadle del 
verdadero Densho de Go! de 
1 28 bits de próxima aparición 
y que tendrá como protago- 
nistas a los famosos trenes 
bala [Shinkansen) japoneses. 

La calidad gráfica del entorno ' 
vectorial es impresionante e 
incluye sabrosas novedades 
como una vista externa del 
tren y la posibilidad de mo- 
ver la cámara desde dentro 
de la cabina para deleitarnos 
con el paisaje. 


Género > Simulador de trenes 


Oensha de Eo! 3 


Formato > 2 CO-Rom Compañía > Taito Programador > Taito 


Tendremos que tomar me- 
didas de emergencia con- 
tra imprevistos como un 
camión cruzado en la vía. 


En la opción Hall ofTrain 
podremos ver fotografías 
en alta resolución y mode- 
los en 3D de los trenes. 




Cuando la llu- 
via haga acto 
de aparición la 
relación veloci- 
dad/distancia 
de frenado será 
bien distinta. 








#W»T 


Ya van seis entregas del simu- 
lador de trenes de Taito que han 
hecho aparición en las consolas de 
Sony. Densha de Go! 3 es la conver- 
sión a Playstation 2 de la tercera 
recreativa y en ella encontraremos 
a los 1 7 trenes que circulan por las 
seis líneas de los distritos de Kyus- 
yu, Kanto y Kinki. Para emular a la 
perfección la conducción de estos 
ingenios de poca velocidad pero in- 
negable encanto, Taito ha puesto a 
la venta el cuarto mando específico 
para la saga que incluye como prin- 


cipal novedad el pedal que carace- 
terizó a la coin-op original. Entre las 
novedades más destacadas de 
DDG3 podríamos citar la posibili- 
dad de elegir el momento del día 
en que efectuaremos los trayectos 
(madrugada, mañana, tarde o no- 
che) o dejar que el reloj de la con- 
sola lo determine y la parición de 
fenómenos atmosféricos y algunos 


imprevistos como vehículos averia- 
do sobre un paso a nivel. El paso de 
32 a 1 28 bits todavía no es demasia- 
do acusado y demuestra que este 
DDG3 comenzó a programarse en 
PSone y luego convertido, con algo 
de prisa, a PS2,algo que denotan la 
resolución del entorno poligonal y 
las texturas o algunos efectos gráfi- 
cos de dudosa calidad. Lo que si es 


digno de mención es la asombrosa 
suavidad de los movimientos y el 
mayor grado de detalle de los reco- 
rridos. Afortunadamente la jugabili- 
dad sigue inalterada capítulo tras 
capítulo y sigue siendo un auténti- 
co placer jugar con él. Si queréis ver 
lo que os espera más adelante en 
esta saga, probad el segundo disco 
y ya veréis... •mheelf 
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c¡^p y tv 

Los Picapiedra • TV 407680 

James Bond Cine 407687 

La Pantera Rosa TV 407693 

Superman -Cine 407700 

Misión Imposible • Cine 407714 

Los Simpsons TV 407698 

Top Gun Cine 407232 

Friends • TV 407681 

Alfred Hitchcock • TV 407706 

Halloween Cine 407683 

Los Teleñecos TV 407703 

Puente sobre el río Kwa i 40771 8 

La Familia Adams • Cine 407668 

Inspector Gadget • TV 407685 

El equipo A ‘TV 407667 

El coche Fantástico TV 407688 

Los Monster TV 407702 

I couíd fall in love with you Setena 407436 

Fields of giory ■ Sting 407459 

Back for good Take that 407467 

Head over heels Tears for fears 407469 

Shout • Tears for fears 407470 

Were gomg to ibiza Venga Boys 407489 

Unele John from Jamaica • Venga Boys 407490 

The Ríddle G*g> D Agostino 407578 

I learned from the best- Whitney Houston 407502 

WiH2 K • Will Smith 407504 

Somewhere over the rainbow Marusha 407583 

Chlldren • Robert M íes 407587 

Fable Robert M*<íes 407588 


éxito/ 


Macarena Los del Rio 
La vida loca Ricky Martin 
SexBomb Tom Jones 
Red Red Wine UB40 
Say what you want Texas 
Dancing Queen Abba 
Let it be • Beatles 
Every breath you take Pólice 
The wall- Pmk Floyd 
Its not unusual • Tom Jones 
Brother Loui • Modern Talking 
Black or white Mchael Jackson 
Lambada • Kaoma 
Tubular Bells • Mtke Oldfieid 
Viva Forever Spice Girls 
HeyJude Beatles 
Candió Inthe wind • Elton John 
China in your eyes Modern Talking 
Don’tspeak Nodoubt 
AH Star Smash Mouth 
Can’t enough of you baby Smash Mouth 407448 
Then the morning comes-Smash Mouth 407449 
Walking on the sun • Smash Mouth 407450 
Two become one • Spice girls 407454 

Don’t gtve It up Bryan Adams 407256 

Just can’t get enough Depeche Mode 407277 
Strange love Depeche Mode 
Saveaprayor Duran Duran 
You are so beautlful Joe Cocker 
We are the champions Oueen 


407628 

407422 

407480 

407484 

407471 

407201 

407740 

407620 

407406 

407479 
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407626 

407633 

407452 

407742 

407617 

407635 

407637 

407447 


407278 

407290 

407347 

407408 


éxito/ 

Only happy when it ralns • Garbage 407321 
Mambo nunber 5 • Lou Bega 407364 

i still believe Manah Carey 407374 

Staymg Allve Bee Gees 407231 

American Pie * Madonna 407370 

Down Backstreet Boys 407223 

Zombíe Cramberries 407268 

You Orive me crazy Britney Spears 407252 

Can't help falling In love • UB40 407485 

What a girl wants • Cristina Aguilera 407257 

Big bíg girl Enviia 407618 

Gangstas Paradise • CooIío 407263 

Crazy Jennifer López 407612 

Bohemian Rhapsody Queen 407409 

Cióse your eyes • The Beatles 407741 

Runaway The Corrs 407265 

Wake me up • Wham 407543 

Take on me • Aha 407600 

Big in Japan Alphaviite 407606 

Oxygene • Jan í.'^hael Jarre 407623 

Care about us • Mchael Jackson 407632 

Radío The Corrs 407264 

Songbird KennyG 407354 

Gimmí gimmi gimmi • ABBA 407738 

Back to your heart • Backstreet boys 407222 
No one else comes cióse * Backstreet B 407224 
Spamsh eyes Backstreet boys 407225 

Larger than life Backstreet boys 407226 

Th# One Backstreet boys 407227 

Baby one more time* Brttney Spears 407248 
Born to make you happy-Britney Spears 407249 
Oops I did it agam Britney Spears 407250 




éxito/ 

The best of me • Bryan Adams 

407253 

Thats the way it is Celine Dton 

407254 

Gente ¡n a bottle Cristina Aguilera 

407258 

1 Turn to you Cristina Aguilera 

407259 

Linger ■ Cramberries 

407269 

Ode to my famliy Cramberries 

407270 

Better off alone Alice Deejay 

407284 

Another race Eiffel65 

407294 

Dub in Ufe * Eiffel65 

407296 

To much of heaven Eiffeias 

407297 

Guílty conscience Eminem 

407299 

My ñame is • Eminem 

407300 

The world is not enough • Garbag 

407320 

Push ít • Garbage 

407322 

Got til is gone Janet Jackson 

407335 

Together again • Janet Jackson 

407336 

Again • Janet Jackson 

407337 
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SexBomb -TOM JONES 

407480 

La Vida Loca • RICKY MARTIN 

407422 

Tubular Bells • MIKE OLOFIELD 

407633 

Jamos Bond • CINE 

407687 

La Pantera Rosa • TV 

407693 

Misión Imposible • CINEMA 

407714 

Friends • TV 

407681 

Alfred Hitchcock Presents ■ TV 

407706 

El Coche Fantástico ■ TV 

407688 

Dancing Queen ■ ABBA 

407201 
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La estética 2D 1/2 de 
Paper Mario, sus co- 
loristas gráficos y los 
trazos infantiles de 
todo lo que aparece 
en el juego consegui- 
rán enamorarte a los 
5 minutos de juego. 
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Paper Mario 


<1 


Género > RPG 


Formato > Cartucho Compañía > Nintendo Programador > Intelligent Systems País > Japón 



Prácticamente desde el ya le- 
jano origen de N64 se venía ha- 
blando de este Paper Mario, conti- 
nuación del, a la postre, último pro- 
yecto de Square junto a Nintendo. 
La espera ha sido muy larga, pero 
ha merecido la pena: Paper Mario 
es un juego único. Aunque como 
RPG puede resultar algo sencillo 
debido al argumento en el que se 
apoya (efectivamente Peach no 
aprobó el cursillo de artes marciales 
por correspondencia y ha vuelto a 


ser secuestrada por Bowser) , su de- 
sarrollo salpicado por momentos 
«plataformescos», los combates por 
turnos en los que además de selec- 
cionar comando, cuenta nuestra ha- 
bilidad para infringir más o menos 
daño, la ausencia de tiempos de 
cargas a los que ya nos habíamos 
habituado en este tipo de juegos y 
su estética en la que encontrare- 
mos todo el universo Mario plasma- 
da con un cómico y entrañable as- 
pecto «plano» hacen de él poco 


menos que inolvidable y obligato- 
rio, más aún si tenemos en cuenta 
que el catálogo de este tipo de jue- 
gos en N64 es nulo. Probablemente 
no sepas que detrás de Mario Story, 
como es conocido el juego en Ja- 
pón, está el mismo equipo de desa- 
rrollo que creó Super Metroid, pero 
si jugaste a este último ya puedes 
hacerte una ¡dea del mimo con que 
se ha tratado todos los aspectos del 
juego, el cual posee una longitud 
más que considerable. Claro que no 









Por supuesto el sentido del hu- 
mores una constante a lo largo 
de la aventura . Ya sea en forma 
textual, acústica o gráfica. Co- 
mo siempre Bowser se lleva la 
palma. 


Nuestros compañeros serán importantísi- 
mos para ir rescatando a las 7 Estrellas. Cada 
una de ellas nos otorgará una nueva habili- 
dad. Cuando las liberemos a todas... nos 
otorgarán el único arma capaz de luchar 
contra la invencibilidad de Bowser... 




todo es perfecto, algunos proble- 
mas de scroll, puntualísimas ralenti- 
zacíones y algún pixelamíento ex- 
cesivo en algunos textos son los 
únicos peros que ponerle a la reali- 
zación técnica. Mario comenzará la 
aventura en solitario, pero no tarda- 
rá demasiado en empezar a engro- 
sar el número de acompañantes 
hasta llegar a 8 al final de la aventu- 
ra. Paulatinamente también irá ad- 
quiriendo nuevas habilidades y po- 
tenciando las que ya tenía, las cua- 
les resultarán indispensables para 
avanzar en la aventura y conseguir 
vencer, otra vez, a Bowser que se ha 
apropiado del cetro mágico de las 
estrellas obteniendo una invencibi- 
lidad que en un principio parece 


definitiva. A lo largo de 8 capítulos 
recorrerás las típicas localizaciones 
de cualquier Mario y te enfrentarás 
a los enemigos que entrega tras en- 
trega nos hacen sonreír con sus 
ademanes y fanfarronadas. Todo es 
familiar, pero nunca lo has jugado 
así (a no ser que consiguieras Super 
Maño RPG: Legend ofthe Seven Stars 
de SNES) y la verdad es que la ex- 
periencia ha sido muy satisfactoria. 
Absolutamente recomendable tan- 
to para iniciados como para iniciar- 
se en el género de los RPG. 
Desgraciadamente Paper Mario to- 
davía no tiene una fecha confirma- 
da de aparición en España, espere- 
mos que Nintendo no deje pasar 
esta auténtica joya. oscar 



El castillo de Peach está en el cielo, justo enci- 
ma de la nave de Bowser, ni con esas sconse- 
guirá salirse con la suya. Para cabezón Mario 
(Y Pepe Navarro) 
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Canfídential Mission 


Formato > 5D rom Compañía > 5ega Programador > Hitmaker País > Japón 


Cuando los rumores sobre la pre- 
sunta defunción de nuestra Dream- 
cast llenan de dudas a los usuarios, 
Sega se vuelve a sacar un as de la 
manga y nos obsequia con el sho- 
ot'em up más alucinante desde los 
The House ofthe Dead. Confidential 
Mission, (conversión de la recreati- 
va homónima) es una mezcla de las 
mejores películas del género de ac- 
ción en el que reconoceremos gui- 
ños a las películas del polifacético 
James Bond o de Steven Seagal. 


En él, encarnamos a dos agentes se- 
cretos de una agencia internacio- 
nal, enfrentados a la organización 
criminal de turno, que pretende do- 
minar el mundo. La mecánica del 
juego es simple; dispara a todo bi- 
cho viviente que pulule por la pan- 
talla, evitando dar a los civiles que 
se nos colocarán constantemente 
delante de nuestro punto de mira. 
La beta con la que hemos podido 
contar, nos permite jugar las tres 
primeras fases del modo Misiones: 


En el Museo Arqueológico recorre- 
remos las distintas salas y los jardi- 
nes exteriores y nos tendremos que 
enfrentar al primer jefe final en la 
sala de egiptología, donde debe- 
mos recuperar un disco de sistema 


cuyo contenido nos llevará a la si- 
guiente misión: El tren, en el que 
rescataremos a la bella Irina, exper- 
ta en satélites que está secuestrada 
en su interior, recorriendo los distin- 
tos vagones, subiendo al techo y 











Si hay un género en el que 
las recreativas de Sega han 
destacado por encima de las 
demás, este es, sin lugar a du- 
das, el de los arcades de pis- 
tola. El juego que nos ocupa 
ahora no es ninguna excep- 
ción. La variedad de persona- 
jes que aparecen en pantalla, 
la calidad de los gráficos, los 
primeros planos de los ene- 
migos, la dificultad para aca- 
bar con los jefes finales y la 
ambientación lograda en es- 
te título lo encumbran a un 
lugar de liderazgo en el 
^Olimpo de los videojuegos». 


Los efectos de luz y 
movimiento son 
alucinantes, crean- 
do distorsiones 
producidas por el 
efecto de los gases 
o jefes finales con 
armadura transpa- 
rente. 
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Emulando a Ste- 
ven Seagal ten- 
dremos que aca- 
bar con cientos de 
enemigos en el in- 
terior de un tren. 


acabando con enjambres de mote 
de nieve hasta enfrentarnos al jefe 
final para ponerla a salvo. Y, final- 
mente la misión del submarino, 
donde tendremos que evitar que é 
loco de turno acabe con el mundo 
lanzando misiles. Para ello tendre- 
mos que infiltrarnos en la base ene 
miga y acabar con el malo maloso , 
que se nos presentará con una ar- 
madura que le confiere invisibilida 
y del que sólo veremos su sombra 
sentiremos su mala leche. Es impoi 


tante destacar los distintos modos 
extras como una sala de entrena- 
miento con distintos minijuegos 
donde mejorar nuestras habilida- 
des, y el modo partner para 2 juga- 
dores, en el cual los enemigos se 
transformarán en siluetas de color 
azul o rosa y en el que cada jugador 
deberá acertar a sus propios blan- 
cos. PINCHO 
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Genera > Carreras 


Bellos entornos gráficos pero escasa jugabilidad hacen que 
este título salvo mejoras de última hora pase por nuestra PS2 
con más pena que gloria y es que los chicos de Lucas Lear - 
ning parece que no le han cogido el truco a la máquina 
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La nariz que vemos 
asomar en la foto de la 
izquierda no es la de 
nuestro amado Redac- 
tor Jefe (como pudiera 
parecer a simple vista) 
sino la del simpático u 
odiado Jar Jar Binks 
del «Episodio h> 
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Super Bombad Bacing 


Formato > CD-Rom Compañía > Lucas Arts Programador > Lucas Learning Raís > EE.LJLI. 


Ya sólo nos faltaba «Star Wars». Y 
es que parece ser que en el mundo 
del videojuego actual, todas las 
compañías tienen que copiarse las 
unas a las otras hasta la saciedad y 
sacar clones y más clones de juegos 
ya existentes. El mayor exponente 
de ello es Mario Kart Son muchas 
las compañías que, con mayor o 
menor acierto, han adaptado el tí- 
tulo de Nintendo a sus respectivos- 
buques insignia (ya sólo falta Tomb 
Raider) y, ninguno de ellos ha alcan- 
zado la jugabilidad y la diversión de 


éste. Super Bombad Racing no es 

ninguna excepción y pese a sus es- 
pectaculares entornos generados 
en 3D,de paisajes claramente reco- 
nocibles dentro del universo creado 
por George Lucas, la jugabilidad 
que alcanza este título en esta beta 
que ha llegado a nuestras manos es 
bastante limitada. Los personajes 
son claramente reconocibles y su 


diseño super deformed es muy di- 
vertido. La manejabilidad de los dis- 
tintos vehículos es muy buena y al 
cabo de unas pocas vueltas nos ha- 
bremos hecho perfectamente con 
ellos, pero su integración en el en- 
torno es su verdadero talón de 
Aquiles. Los circuitos son excesiva- 
mente enrevesados y perder el ca- 
mino a seguir es bastante sencillo. 


Por otra parte el excesivo número 
de objetos recogidos con el que 
nos atacarán los enemigos supone 
que salvo que consigamos escapar- 
nos del pelotón desde el principio, 
nuestras esperanzas de acabar pri- 
meros en cualquier carrera, se verá 
frustrada por los constantes ata- 
ques de nuestros pintorescos con- 
trincantes. PINCHO 
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Los que no quieren 
(o no pueden) jugar 
en modo On-line. 
Unreal Tournament 
cuenta con los mis- 
mos modos de jue- 
go para 1,2,364 ju- 
gadores. No es lo 
mismo, pero tam- 
bién es divertido. 


S 



Una vez conectados a internet 
( con cualquier cuenta que se 
desee), el propio juego se en- 
cargará de buscarlas partidas 
disponibles. En este sentido, es 
importante consultar el ping. 
Cuanto menor sea, mejor. 
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Formato > ED-ROM 



Unreal Tournament 


Compañía > Epic Sames Programador > 5ecret Level E. País > Estados Unidos 


Junta a Quake III Arena y HalfLife 
(de este último no sabemos qué fu- 
turo le espera), Unreal Tournament 
formaba el triunvirato de shoot'em- 
up 3D,de enorme éxito en compa- 
tibles PC, llamados a repetir éxito 
en la consola de SEGA. Aunque tan- 
to Quake III como Unreal Tourna- 
ment verán la luz en breve para 
Playstation 2, es Dreamcast la úni- 
ca consola que hasta el momento 
ha podido dar soporte a la principal 
característica de ambos títulos: el 
juego on-line. Ya con Quake III se de- 


mostró que el modem 56K podía 
ser suficiente para participar en los 
torneos on-line (aunque no lo ide- 
al), algo que Unreal Tournament ha 
vuelto a demostrar. Aunque el di- 
choso lag hará de las suyas en algu- 
nos momentos (es casi imposible 
encontrar una partida con un ping 
menor de 300), resulta más o me- 
nos meritorio que las partidas resul- 


ten del todo fluidas, más aún cuan- 
do en ellas pueden participar hasta 
ocho jugadores simultáneamente 
(en Quake III Arena el límite estaba 
en cuatro). Una excelente noticia 
para SEGA, que basó buena parte 
de su campaña en las capacidades 
on-line de su consola y que, a la 
postre, quedo en un reducido nú- 
mero de títulos con dicha capaci- 


dad. Por otro lado, Unreal Tourna- 
ment para Dreamcast contará con 
todos los modos de juego disponi- 
bles en la versión PC, aunque en 
modo on-line este número se verá 
drásticamente reducido. Con todo 
UT, a falta de los últimos retoques, 
tendrá todo lo necesario para repe- 
tir el éxito cosechado en su etapa 

por loS PC. J.C.MAYERICK 
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Bénera > Puzzle 


Pokémon Puzzle Challenge 


Megas > B Compañía > Nintendo Programador > Bamefreak País > Japón 


En esta versión para GBC no 
aparece el modo 3D pero la 
dificultad es mayor que en la 
edición para N64 y contare- 
mos con PKM de Oro y Plata. 


I 

i 


Un nuevo desafío acecha en el 
mundo de Johto. Los ocho líderes 
de gimnasio te retan, esta vez, a un 
duelo de colores para capturar a 
sus PKM. Olvida las Pokéball y los 
Bongurijo único que necesitas en 
PKM Puzzle Challenge para atrapar 
a una criatura del líder de Pueblo 
Azalea o Ciudad Endrino es ingenio 
y estrategia. Con el cursor agrupa 
un mínimo de tres piezas del mis- 
mo color para hacerlas desaparecer 
y si consigues realizar combos debi- 
litarás a tu rival. La técnica es la mis- 


ma que en Pokémon Puzzle League 
para N64 pero la gran diferencia es 
que, en el cartucho para la versión 
portátil, los PKM y entrenadores 
que aparecen son de las ediciones 
Oro y Plata. Cyndaquil,Chikorita y 
Totodile son tus PKM iniciales, en- 
trénalos a fondo en el modo Marat- 
hón para derrotar a los líderes y 
capturar los seis PKM ocultos del 


modo Challenge. Para ello, no basta 
con hacer más combos y líneas que 
tu oponente, sino que tendrás que 
cumplir unas reglas para que un en- 
trenador especial te rete a un nue- 
vo duelo. S¡ le vences te regalará su 
PKM e irás completando, poco a po- 
co, tu Pokédex. El profesor Elm ha 
descubierto seis nuevas crías de 
PKM y sólo te las mostrará cuando 


superes los seis puzzles que te pro- 
pone. Cada puzzle consta de diez 
pruebas (a cual más difícil) y si con- 
sigues solucionarlos activarás un ni- 
vel de dificultad extra. La versión de 
Pokémon Puzzle para GBC supera 
con creces a la de N64, por la pre- 
sencia de los personajes y PKM de 
Oro y Plata y por la mayor dificultad 
y duración. anna 
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PLAYSTATIOIM B 


0 1 > Tekken TT 

Be.n en i up Jlj ■ Mr* » ico 

OB> Ridge 
Racer V 

Condi ;i ~i mu ■ Nai i ilc i 

OB> Quake III 
Revolution 

Si tai )t em up ■ E A l i. <f i íes 

04> 5SX 

Deportiva ■ EA BIS 

05> ZOE 

Arcade ■ Konami 

OB> MBA Uve 
BOO 1 

Deportivo ■ Electronic Arta 

07 > Rayman 
Revolution 

Plataformas 3D ■ Ubi Soft 

08> El Libro 
de la 5elva 

Baile ■ Ubi Soft 

09> Silpheed 

Shoot em up ■ Bame Arts 

10> FifaBOOl 

Deportivo ■ Electronic Arts 


(MIIMTEIMDO 64 


0 1 > Perfect 
Dark 

bllOUt C»f i 1 1 i.' ■ Hjn- 

OB> Legend of 
Zelda: MIV1 

Action RPS ■ Nintendo 

03> Donkey 
Kong 64 

Plataformas 3D ■ Rare 

04> Excite 
Bike 64 

Deportivo ■ Nintendo 

□5> Mario 
Tennis 64 

Deportivo ■ Nintendo 
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PLAYSTATIOIM 


OI > Final 
Fantasy IX 

RPG ■ Squai L*soft 

OB> Driver B 

Condurciór i ■ Ref leLt ion"i 

03> Vagrant 

5 tur y 

RPfj ■ Gt juuresuft 

04> Gran 
Turismo B 

Conducción ■ 5CE 

05> I5S Pro 
Evolution B 

Deportivo ■ Konami 

06> The 
Legend of 
Dragoon 

RPG ■ Sony C.E. 

07 > Dino 
Crisis B 

Survival ■ Capcom 

OB> Final 
Fantasy VIII 

RPG ■ 5quaresoft 

09> Time 
Crisis: O.T. 

5hootem up ■ Namco 

io> 

Spiderman 

Plataformas ■ Activision 


DREAMCAST 



GAIVIE BOY COLOR 


OI > Donkey 
Kong Country 

í J latafi in i ■ Nk ítem M j 

OB> Perfect 
Dark 

Aventora ■ Rare 

03> Wario 
Land 3 

Plataformas ■ Nintendo 

04> Pokémon 
Oro y Plata 

RPG ■ Nintendo 

05> Metal 
Gear Solid 

Aventura ■ Konami 
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0 1 > Shenrnue 

KR.F.E. ■ Sega 

OB> Resident 
Evil: CV 

Aventura ■ Caprum 

03 > Grandía B 

RPli ■ Im, i i», Arts 

04> Daytona 
BOOl 

Conducción ■ Sega 

05> MSR 

Conducción ■ Bizarre 

06> Skies of 
Arcadia 

RPG ■ 5ega 

07 > Phantasy 
Star Online 

RPG ■ Sega 

08> Quake III 
Arena 

5hoot em up 30 ■ 5ega 

09> Jet Set 
Radio 

Arcade ■ 5ega 

1 0> Sega GT 

Conducción ■ Sega 


JAPOtM 



0 1 > Uevil May 
Lry 

Avei ti 1 1. < i ■ PGtr 1 

OB> RE Cade: 
Verónica 

Aventura ■ PSB 

03 > Winning 
Eleven 5 

Deportivo ■ P5B 

D4> Paper 
Mario 

RPG ■ N54 

05> C. Mission 

5hoot'em up ■ DC 


DREAMCAST JAPÓN 
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□ UAKE III REVDLL 



Aunque los conversiones de cansólo a PC suelen ser 
una basura. Bullfrog nos demuestra una vez más y. de 
la mejor manera posible, que a la inversa el título resul- 
tante supera ei i muchos ucosiones a la verso i original. 




Tras arrasar en medio mundo 
con las versiones PC y Dreamcast, 
la creación más ambiciosa de Id 
Software irrumpe en los 1 28 bits de 
Sony de mano de Bullfrog Softwa- 
re. Quake III Revolution, que así ha 
sido bautizada esta versión, incluye 
todos los elementos de anteriores 
versiones (a excepción, lógicamen- 
te, de las posibilidades on-line) y 
añade decenas de nuevas opciones 
y modos de juego que harán olvi- 
dar al jugador más player los irrefre- 
nables deseos de machacar a me- 
dio mundo con su habilidad en el 
modo multijugador. De hecho, aun- 


If J* i 

imril 

1 lí NM 

MAX MÍAITH 
MAX ARMOR 
ATTACK ’OMER 

ANARKl 

r"-» 

É» 

j \ sxteo 

BANK 

«*br:oa 

ITf»< lARMf: 

0 o 

V « 0 > C8 ■ 

.r' 

¿accafrj» ma 


El nuevo modo Campaign 
nos permitirá elevar nuestro 
nivel de experiencia, depen- 
diendo de nuestra habili- 
dad, al completar cinco ni- 
veles del juego. 


que Bullfrog no ha incluido el me 
do c1ejuegoon-//ne,si que podre- 
mos batirnos en duelo contra uno, 
dos y hasta tres amigos ío conoci- 
dos) en el modo mu/f/p/oyer utili- 
zando un sp t-screen en el que todo 
se mueve suavemente. Suavidad, 
esa es la palabra que define a la 
perfección el entorno gráfico de 
Quake III Revolution A pesar de in- 
cluir todos los efectos gráficos de la 
versión PC (y alguno más) y de ha - 
cer gala de unos modelos 3D mas 
trabajados incluso que los del Qua- 
ke III original, los gráficos de la ver- 
sión Playstation 2 no sólo no pre- 


sentan apenas algún tipo de ralen- 
tizacion, además se mueven conti- 
nuamente a 50 ñames por segundo 
(60 tps en la versión NTSC),algo que 
ni Dreamcast n» un PC «normalito» 
conseguían fácilmente. Si técnica- 
mente la conversión es todo un lo- 
gro, en lo que respecta a jugabili- 
dad, Bullfrog, compañía que hasta 
hace unos pocos meses se dedica- 
ba a seguir explotando su filón The- 
me (Park, Hospital, etc), ha logrado 
un resultad :■ mas que sorprendente 
aún Los programadores de QIIIR 
han omitido intencionadamente el 
soporte para ratón y teclado USB, 





En las tres pantallas de arriba podéis ver algunas de las novedades 
de Quake III Revolution. La modalidad Elimination, el nuevo Capture 
the Flag y el multiplayer en split-screen. 
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adaptando perfectamente el con- 
trol al Dual Shock y modificando la 
Inteligencia Artificial de los enemi- 
gos para no desentonar con el nue- 
vo sistema de control. Las noveda- 
des mas significativas han sido la 
inclusión de nuevas modalidades 
de juego como Possession,EHmma- 
tion y un nuevo Capture the Flag, la 
incorporación de cinco mapas y 
tres armas procedentes de la am- 
pliación Team Arena de PC y seis 
arenas totalmente nuevas creadas 
por Bullfrog para esta peculiar ver- 
sión para PS2 doc 


Como podéis ob- 
servar en esta ima- 
gen, la calidad 
gráfica de Quake 
III Revolution es 
impresionante: 
Curved Sur faces, 
Specular Ligh- 
ting y más suave 
que en un PC. 
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Suponemos que, con la euolución 
constante de este tipo de títulos, 
el motor de QIIIR quedará obsoleto 
en pocos meses, pero a estas altu- 
ras. el enqme uisual de la crea- 
ción de Bullfrog es uno de los más 
potentes del género 


Unido a la banda sonora, mitad té- 
trica y mitad cañera (Big Beat. el 
estilo que más casa con este tipo 
de juegos), encontraremos unos 
efectos impresionantes, tanto de 
las armas como de los personajes 
a los que nos enfrentamos. 


Aunque el modo On-lme ha sido, 
por lógica, eliminado, la modali- 
dad para un solo jugador ha sido 
mejorada en todos los aspectos po- 
sibles Aún asi. lo nuestro es el 
multiplayer, el split-screen no es 
tan malo como parece. 
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\ Más jugable pera menos apetecible. 
¿Por qué? Uno vez más la decisión por par- 
te de Sega de suprimir la opción de juego 
en red en la versión Pal de uno de sus titu- 
les se convierte en la única culpable. 


El apartado gráfi- 
co es insuperable, 
hablando de lo 
que en su día fue 
Daytona. Es cierto 
que hoy día hay 
cosas más avanza- 
das, pero no hay 
que mezclar peras 
con manzanas. 
Mantienen su en- 
canto. 


Ya en el primer contacto que 
tuvimos hace un par de meses con 
la versión japonesa de Daytona 
USA 2001 dejamos en el aire el 
asunto de las opciones Online. Fi- 
nalmente las sospechas se han con- 
vertido en amarga realidad y el so- 
berbio trabajo de Amusement Vi- 
sion llega a Europa empañado por 
el tijeretazo de Sega. Si dejamos es- 
te apartado de lado, pocas pegas se 
le pueden poner a esta última y de- 
finitiva versión del mítico juego que 
en su día firmó AM2. Su carisma y 
espíritu asoman en Dreamcast in- 
tactos para dar carpetazo, al fin, a lo 
que desde las versiones para Sa- 
turn ha sido un borrón en la trayec- 
toria de Sega en cuanto a conver- 
siones arcade se refiere. No reco- 


mendarte este juego sería darte un 
mal consejo. En Daytona USA 2001 
encontrarás sensaciones arcade pu- 
ras, sin misterio, listas para hacer vi- 
brar a cualquiera que se ponga tras 
él un miserable minuto. No necesi- 
tas practicar cien horas para diver- 
tirte, aunque sí hace falta entrena- 
miento para vencer a la máquina en 
el nivel difícil, algo que 
agradecerán los usuarios 
ya iniciados en el mundo 
Daytona USA. En lo que si 
ha mejorado la versión Pal 
ha sido en el control, inclu- 
yendo una nueva opción 
para calibrar la sensibili- 
dad del pad, ahora se jue- 
ga perfectamente desde 
el principio, roscar 


Abajo a la derecha Marcos 
García haciendo un «switch 
nosebluntslide» Lo mismo 
sale en el próximo Tony Hawk 
como personaje secreto, claro 
que para entonces lo mismo 
ya ha estrellado 12 coches. 
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NintencJcj ñas ofrece una versión en JD de uno de 
sus títulos clásicas, Excitebike 64, en el que la ju- 
gabilidad y una amplia y variada oferta de opcio- 
nes lo convierten en uno de los mejores juegos den- 
tro de su género para Nintendo 54. 





Las carreras pueden 
seguirse desde tres 
cámaras diferentes. 
Además, al finalizar 
cada carrera se ofre- 
cen unas espectacu- 
lares repeticiones 
con múltiples cam- 
bios de perspectivas. 




Hace ya bastante tiempo desde 
que Excitebike 64 hizo su aparición 
en diferentes mercados. Sin embar- 
go, los usuarios españoles han teni- 
do que aguardar más de lo previsto 
para ver como llegaba a las tiendas 
de nuestro mercado. La espera se 
ha hecho más larga si tenemos en 
cuenta que en el género motociclis- 
ta tan sólo el discreto JeremyMc- 
Grath Supercross 2000, había apare- 
cido dentro del catálogo motoci- 
clista de Nintendo 64. Excitebike 
64 supone una ruptura total con el 
citado juego, ofreciendo una juga- 
bilidad sólo al alcance de los gran- 
des programas de Nintendo. En es- 
te sentido, la integración de moto- 
cicletas y entorno es total, logrando 
una perfecta animación tanto de 
las máquinas como de los pilotos. 

Aunque ha tardado mucho en llegar hasta 
nuestro mercado, Excitebike 54 es. con mucho, 
el mejor programa dentro de su género. 


Cada piloto tiene caracte 
rísticas diferentes, pudien- 
do cambiar libremente el 
color de la moto y de su tra- 
je. Entre los mismos destaca 
Brian Masón, el cual ha co- 
laborado en la campaña 
promocional. 


Dentro de los 20 circuitos con los que cuenta el programa, 
se incluyen tanto recintos cubiertos como pruebas al aire 
libre. En estas últimas hay varios caminos alternativos. 


Los circuitos, tanto indoor como al 
aire libre, recogen todo tipo de ele- 
mentos, incluyendo algunos atajos 
alternativos. Además, el sistema de 
control, es a la vez sencillo e inge- 
nioso. La clave del mismo es la in- 
corporación de dos botones que 
permiten derrapar y obtener una 
potencia extra. La coordinación en- 
tre ambos permite ajustarse a las 
curvas y colocar las motos en las 
mejores condiciones para continuar 
en carrera tras realizar un salto. Sin 
embargo, hay que tener cuidado en 
no excederse con la citada poten- 
ciaba que un calentón de la moto 
nos deja unos segundos a veloci- 
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El objetivo es localizar una se- Es la clásica competición de Reproduce integramente la 
rie de puntos en un amplio de- saltos en la que lo importante versión de programa apareci- 

sierto. son las figuras. do para NES 


Este modo incluye un partido En este caso el objetivo a con- La versión en tres dimensiones 
de fútbol, con un balón de seguir es llegar hasta la cima del clásico programa de NES 
enormes dimensiones. de una colina. que da título al juego. 


dad de tortuga. El mencionado sis- 
tema de control es fácilmente asi- 
milable, haciendo que cada carrera 
se convierta en un auténtico reto. El 
programa se encuentra perfecta- 
mente complementado por una va- 
riada gama de opciones. En las mis- 
mas podemos apreciar desde un 
editor de circuitos hasta el clásico 
campeonato, dividido en tres cate- 
gorías. Mención especial merecen 
los seis modos especiales entre los 
que destaca la reproducción inte- 
gra del clásico Excitebike para NES, 
así como una versión del mismo en 
3D o un partido de fútbol.Todas es- 
tas alternativas completan uno de 
los mejores programas aparecidos 
para Nintendo 64 en los últimos 
meses. ^ chip & ce 





Para acceder a nue- 
vos circuitos , así co- 
mo a algunas de las 
pruebas especiales, 
es necesario superar 
diversos retos. Para 
ello es imprescindible 
dominar completa- 
mente el control de la 
energía turbo. 


Las caracterís- 
ticas técnicas de 
N64 permiten 
que sea posible 
que hasta cuatro 
jugadores partici- 
pen simultánea- 
mente sin necesi- 
dad de un perifé- 
rico adicional. 
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El programa logra una completa in- H La música cumple su misión ya H El sistema de control es muy sen- H El campeonato requiere bastante 

legración entre escenario y moto- H que. a pesar de estar presente tan- H cilio Además las limitaciones en H pericia para acceder a los tres ni* 

ciclistas, las repeticiones ponen H to durante los menús como en el H la energía extra euitan la monoto- H ueles incluidos Además, los seis 


la nota espectacular a las tres ca- ■ transcurso de las carreras y repe- ■ nía Destaca la posibilidad de que ■ modos incluidos, no son meros 


maras reales desde las que pueden ■ timones, no se hace pesada En H hasta cuatro jugadores participen H acompañamientos, constituyendo 


seguirse las carreras. los sonidos destacan las frases de forma simultánea pruebas muy interesantes que 


sueltas de un narrador 


alargan el interés del juego A 
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A la derecha te- 
néis un ejemplo 
de la cuidada 
arquitectura 
que presentan 
los distintos ni- 
veles del juego. 

Toda una de- 
mostración de 
la tecnología 
made in P52. 


"["□dos los que esperábamos un títulu que demostra- 
ra de una vez el pedería técnicu do PSE estarnas de 

enhorabuena, la opereta galáctica de Hideo Knjima 

llega dispuesta a que ñus quedemos maravilladas 

ante la pantalla de 
nuestro televisor. 


Si hubiera que buscar una 
frase para describir este juego sería 
sin duda «corto pero intenso». Y es 
que lo que nos propone este título 
es una experiencia visual sin prece- 
dentes hasta ahora en el ocio do- 
méstico. Desde el comienzo de la 
aventura nuestros sentidos se verán 
desbordados por unos gráficos que 
unen a un diseño innovador y ele- 
gante (los robots orbital f romes son 
un prodigio de realización) un erigi- 
rle 3D que lo plasma todo en panta- 
lla de un modo nunca antes visto. 
Todo se mueve con una suavidad 


impresionante, a pesar de recrear 
en nuestro campo visual ciudades 
de arquitectura complicada y ene- 
migos tan complejamente diseña- 
dos (aunque poco variados) como 
nuestro mecha. Mención especial 
merece Viola, nuestro némesis en el 
juego, contra quien libraremos unas 
batallas tan espectaculares que en 
más de una ocasión nos pregun- 
taremos si somos realmente noso- 
tros quien manejamos al protago- 
nista. Hasta aquí todo parece per- 
fecto, si no fuera porque los progra 
madores han optado por un siste- 










ma de juego demasiado simple, 
que se reduce a ir visitando las dis- 
tintas zonas que se irán abriendo y 
a ir acabando con los enemigos de 
un modo que se repite en cada en- 
frentamiento Hay una gran varie- 
dad de armas secundarias, pero son 
tan inútiles la mayoría que siempre 
recurriremos al espadazo limpio. 
Los enfrentamientos con los jefes 
añaden variedad, aunque son bas- 
tante escasos. El final llegará dema- 
siado pronto, dejándonos la sensa- 
ción de que el juego podía haber 
dado algo más de sí. danopo 


El mapa principal servirá para desplazarnos 
de una zona a otra, y en él controlaremos a 
nuestro mecha tras una transformación que 
le hará parecerse a una aeronave. 


Aunque las batallas ocu- 
pan gran parte del desa- 
rollo del juego, también 
hay lugar en él para los 
sentimientos y la trama 
emocional que se des- 
grana entre León, el 
protagonista, y Calvice, 
la chica concienciada 
con la sociedad y con los 
más débiles. 


«ZZl •< F- 


«i» c » r j • ■ j 


E 



El motor 30 más suaue y detallado 
que se haya uisto hasta ahora en 
soporte alquno. con un trame rate 
estable incluso con uarios enemi- 
gos en pantalla. Los escenarios, 
aunque algo oscuros, gozan de un 
detalle excepcional 


la música combina temas de sor- 
prendente calidad (los de la pre- 
sentación) con algunos algo ma- 
chacones durante tos enfrenta- 
mientos. Los efectos de sonido y 
las uoces (en inglés) ponen el 
contrapunto perfecto 


El control es perfecto, uersátil y 
muy simple. Esta simplicidad se 
traslada al juego, ya que todo con- 
sistirá en acabar con los enemigos 
(poco uariados) que te encuentras 
en cada zona, y de uez en cuando 
encontrar algún objeto. 


entrar en cada zona todas las ue- 
ces que quieras y ganar experien- 
cia enfrentándote a los enemigos, 
la trama principal no durará más 
de tres horas. 
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Acdaim se atreve a lanzar eu saga Ali- 
star Baseball en el mercado Eurupeo. en 
una versión que simplif ica el control del 
juego aunque también pera de ser dema- 
siado simple técnicamente. 
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Entre las opciones se incluye 
la posibilidad de crear una 
plantilla a nuestra medida 
mediante un completo draft. 


ACCLAIM es una de las com- 
pañías más activas en el mundo de 
los deportes americanos. Prueba de 
ello son sus títulos en fútbol ameri- 
cano {NFL Quaterbock club ) o balon- 
cesto (NBAJam). Junto a ellos el 
béisbol ha tenido un lugar destaca- 
do especialmente con la saga Ali- 
star Baseball. Ahora se convierte en 
la primera en lanzar al mercado de 
PS2 europeo un programa de béis- 
bol en el que apuesta por la senci- 
llez a la hora de batear y en los lan- 
zamientos. Para ello se incluyen tres 
niveles de dificultad, a los que se 
unen dos sistemas de bateo que 
hacen que sea más sencillo de lo 
habitual lograr un buen resultado. 
Este aspecto choca de frente con la 
sencillez gráfica del juego. A pesar 
de que las animaciones no están 
mal, la sensación gráfica que trans- 


mite All-Star Baseball 2002 es la de 

no ofrecer nada que no tuviesen las 
anteriores versiones aparecidas. Por 
supuesto, nada tiene que ver con 
Gekikuukan Pro Baseball, el progra- 
ma aparecido en Japón con el que 
Squaresoft deslumbró a propios y 
extraños. Por otra parte, se incluye 
una amplia variedad de opciones 
que recogen desde una competi- 
ción en la que el objetivo es lograr 
el mayor número de home run, has- 
ta una temporada regular, con draft 
incluido. Además, y aunque sea un 
aspecto que pasa bastante desa- 
percibido para los usuarios de Eu- 
ropa, se incluyen los jugadores y 
equipos reales de la Major League 
Baseball. En España puede aprove- 
charse de no tener rival, aunque en 
Estados Unidos cuenta con amplia 
competencia. •>chip&ce 



Este apartado es el aspecto mas 
flojo del programa. Se incluye una 
sola cámara desde la parte poste- 
rior del bateador junto a una serie 
de planos generales ofrecidos al 
golpear la bola las repeticiones 
son muy pobres 


El apartado musical es una mera 
comparsa sin demasiado papel a lo 
largo del programa En los comen- 
tarios ofrecidos durante los parti- 
dos han colaborado profesionales 


El punto más fuerte del juego es 
lograr hacer relajamente senci- 
lla la acción de bateo De todas 
formas se incluye un amplio núme- 
ro de lanzamientos junto a diferen- 
tes tácticas. 


Iradicionalmente se critica del 
béisbol la falta de ritmo en el de- 
sarrollo de los partidos. Esta cir- 
cunstancia alarga, la duración de 
los partidos Opciones como la de 
la temporada regular pueden tener 
una duración eterna 
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Ubi Soft presenta el primer simulador 
de baile para P52. Basado en la pelíc ula ho- 
mónima de Disney, El Libra de la Selva te 
obligará a moverte con ritmo si quieres 
avanzar hasta la aldea del hambre 


reproduce fielmente el argumento 
de la película homónima de Dis- 
ney. Mowgli es un niño criado en la 
selva por los lobos, al cumplir los 
diez años la manada decide enviar- 
le a la aldea del hombre para pro- 
tegerle del tigre Shere Khan. En 
el camino hacia la aldea A 

Mowgli irá encontrándose 
con curiosos personajes a 
con los que deberá 
enfrentarse bailan- 
do. Además de . — M 
este modo ^ 

también es- ^ 
tá el Kara- Kr 

°ke,y iV/j Cft 


I Vidas > 3 [modo cumto] 
¡Fases > n [modo cupntol 


Pacas licencias de Disney se 

han aprovechado de forma tan ori- 
ginal como este Libro de la Selva , y 
es que en general los títulos Disney 
suelen aprovecharse para juegos de 
plataformas infantiles. Si no es el 
más original, éste sí es el primer si- 
mulador de baile aparecido para 
PS2. Utilizando la mecánica del 
Dance Dance Revolution, el jugador 
deberá hacer coincidir las flechas 
que van bajando con el destello de 
dos círculos fijos en el momento 
marcado por el ritmo No voy a ex- 
tenderme en la mecánica del jue- 
go ya que en el mismo se inclu- 
ye un video y diapositivas de J 
lo más didácticas, ni el más 
torpe tendrá problemas 
para ponerse a jugar, pero si os 
diré que lo más importante es 
guiarse por el ritmo para poder dis- 
frutar de las divertidas coreografías 
que realizan los personajes. El mo- 
do principal es el modo Cuento que 


I , 7 Jf modo Contra, increíble- 
mente divertido si se po- 
w seen dos Dance mat. La bue- 
~ nísima banda sonora, muy co- 
nocida por todos, incluye temas 
como «Busca lo vital 
no más» o la ver- 
sión de Lou Bega 
«Quiero ser como tú». Los 
gráficos aunque juegan un 
papel secundario no tienen 
desperdicio, los rostros de los per- 
sonajes consiguen transmitir emo- 
ciones. Un juego divertido como 
el que más •$> orion 


Para un simulador de baile la mú- 
sica es esencial, en este caso con- 
tamos con la diuertida B S O de 
«[I libro de la selua». incluida la 
uersión de -Quiero ser como lu- 
de lou Bega los sonidos fu te 
ayudarán a seguir el ritmo. A 


Con 5 mueles de dificultad que uan 
desde fácil (para los más arrítmi- 
cos) hasta loco (casi imposible), 
la jugabilidad se adaptaatodos los 
públicos.Enel modo Contra cada 
jugador puede escoger su dificul- 








En el modo Cuento 
podrás disfrutar de 
15 minutos de 
aventuras en 30 
entre secuencias. 
Todo un regalo pa- 
ra los amantes dé- 
los clásico Disney 


A 
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[l ambiente creado para HDK. tan- 
to para la primera parte como para 
esta segunda entrega, es excelen- 
te El problema radica en guelos 
programadores no han sabido plas- 
marlo en un entorno gráfico a la 
altura de Playstation 2 


Se agradece que tanto texto como 
üoces estén en castellano Eso ga 
es un tanto Por otro lado, la ban- 
da sonora pasa totalmente desa- 
percibida. lo que permite disfrutar 
en magor medida de los buenos 
efectos de sonido del juego 


El dichoso Snipper 
vuelve a las anda- 
das, aunque en es- 
ta ocasión el con- 
trol es un pelín más 
complicado. 


Decepcionante. Es la palabra 
que mejor define a MDK2. Decep- 
cionante porque, pese a contar con 
un fondo lleno de potencial, sus 
programadores se han empeñado 
en crear una simple adaptación del 
título que, ahí sí, nos encandiló so- 
bre Dreamcast. Pero claro, una cosa 
es la consola de Dreamcast y otra, 
muy diferente, es la máquina de 
Sony. Pese a quien pese, la potencia 
de una y otra se miden con varas di- 
ferentes, de ahí que, lo que en Dre- 
amcast parece en bueno, en Plays- 
tation 2 no lo es. 
Lo peor de todo 
es que MDK2 co- 
rre peor sobre las 
1 28 bits de Sony 
que sobre Dre- 
amcast, algo to- 
talmente ilógico. 
En todo caso, y si nos limitamos a la 
jugabilidad en sí, MDK2 puede ser- 
vir como una buena distracción en 
espera de los auténticos juegazos 
que aparecerán para PS2 en los pró- 
ximos meses. Hoy en día, MDK2 tie- 
ne un hueco, pero dentro de poco, 
las comparacionres resultarán del 
todo absurdas. j.c.mayerick 
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Sise consigue dar con la configu- 
ración exacta del pad (hay decenas 
de ellas). M0K2 resultará del todo 
jugable Un apartado que. según 
sus programadores, han potenciado 
en esta adaptación para PS2 Si 
ellos lo dicen, será uerdad 


cho más complicado de lo que en 
realidad es Las diez fases de que 
consta la auentura se pueden fina- 
lizar fácilmente Todo depende del 
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ALCALA DE HENARES 
C/ Mayor, 58 
Tel.: 918 802 692 
area51 ©confederación com 


ALCOBENDAS BENIDORM , ' CASTELLON 

C/ Ramón Fernández Guisasola, 26 C/ Tomás Ortuño, 80 Av ; *? e ^ v D ° n J° ime ' 43 

Tel.: 916 520 387 Tel.: 966 806 982 TeL: 964 340 053 

pegaso@confederacion.com Lemplarios@confederacion.com solans@confederacion.com 


FUENGIROLA (Málaga! 

Ed WindsorPark 
Av. Jesús Santos Rein, 19 
Tel.: 952 666 663 
memorycall@confederacion.com 

MADRID-Mondoa 
C/ Meléndez Valdés, 54 
Tel.: 915 500 250 

deimo5@confederacion com 


PAMPLONA (Borañain) 

Av. de Pamplona, 33 
Tel.: 948 Ó74 447 
dock_bay @confederacion com 


GiRONA 

C/ Emili Grahit, 63-67 
Tel.: 972 224 729 
rocket_factory@confederacion.com 

MÁLAGA 
P 5 de los Tilos, 30 
Tel.: 952 362 856 
raptors@confederacion.com 

SAN SEBASTIAN 
Avda. Isabel II, 23 
Tel.. 943 445 660 
shogun@confederacion.com 


GRANADA 
C/ Luis Braille, 8 
Tel.: 958 258 820 
nova@confederacion.com 


MOSTOLES 


LOGROÑO 

Avda. Doctor Múgica, 6 
Tel.: 941 287 089 
va5tago5@confederacion.com 

MOTRIL . 

C.C. RADIOVISION 
C/ Nueva, 44 


ELCHE (Alicante) 

C/ Alfonso XII, 20. Local B. 

Tel.: 965 459 395 
phobos@confederacion.com 


MADRID-Callao 
C/ Preciados, 34 
Tel: 915 238 011 
recios @ confederacion.com 


Avda. Portugal, 8 

L i TeL V 6 V\ 1 15 . Tel.: 958 600434 ext. 208 
rebel_moon@confederacion.com radi@confederacion.com 


PAMPLONA 

C/ Iturrama, 28 (trasero) 
Tel.: 948 198 031 
hackers@confederacion.com 


VALENCIA 
C/ Ribera, 8 
Tel.: 963 940 311 
falcons@confederacion.com 


PROXIMA APERTURA: BARCELONA 


Servicio Atención al Cliente 902 152 318 y atencion_cliente@confederacion.com 

NUEVAS FRANQUICIAS: 917 791 304 y expansion@confederacion.com 
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F1 RACING Cl 

Sin muchíjñ novedades que resaltur respecto a las ver- 
siones para el resto de consolas, las mejoras gráficas se 
imponen en F1 Racing Championship de PSE. 



Repeticiones. 

Podrás manejar un am- 
plio repertorio de cámaras 
al mando de una especie 
de set de retransmisión. 



CAMPEONATO 1999. 

La falta de actualización 
de las escuderías tiene sus 
ventajas; Gené y De La 
Rosa seguirán pilotando 
en Minardi y Arrows . 


El segunda programa de Fór- 
mula Uno que llega a PS2 lleva la 
firma de una de las parejas más 
prolíficas dentro de este deporte. 
Ubi Soft y Video System ya han 
demostrado de lo que son capaces 
tras su extenso y 
laborioso periplo 
por las diferentes 
consolas del mer- 
cado (PSone, DC, 
N64 y GBC).F7 
Racing Cham- 
pionship es pues, 
un título con tradi- 
ción y su transi- 
ción a los 1 28 bits de Sony se ha re- 
alizado manteniendo la misma lí- 
nea que sus predecesores.Tanto es 
así que la tan codiciada antaño li- 
cencia de la FIA sigue siendo la co- 
rrespondiente a la temporada 1999. 


Las consecuencias son evidentes en 
cuanto a falta de actualización se 
refiere, echándose de menos el cir- 
cuito de Indianápolis o la escude- 
ría Jaguar al completo, y sin poder 
contar con las innovaciones que to- 
dos los monoplazas sufren cada 
año en su diseño y aerodinámica. 
Pese a ello los aficionados a la F1 
verán satisfechas sus necesidades 
tanto si buscan una conducción sin 
complicaciones como si lo que 
quieren es enfrascarse en los avata- 
res y riesgos que acarrea la más es- 
tricta simulación. El programa no 
nos lo pone fácil y antes de poder 
participar en un campeonato com- 
pleto nos aguarda un duro entrena- 
miento en una escuela de pilotos. 
Una vez superadas las distintas 
pruebas de habilidad adquiriremos 
la privilegiada categoría de experto 


En la Escuela de 
Pilotos deberás 
formarte hasta 
demostrar cuali- 
dades suficientes 
para participar 
en el Campeona- 
to. Son 14 prue- 
bas de dificultad 
progresiva. 
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y seremos dignos de disputar el tí- 
tulo de campeón del mundo al mis- 
mísimo Michael Schumacher. Por 
supuesto no faltan la contrarreloj ni 
la modalidad para dos jugadores, 
además de contar con un nuevo 
modo Escenario. Una de las diferen- 
cias más significativas respecto a las 
versiones para otras consolas es la 
inclusión de secuencias animadas, 
con la presencia de mecánicos, aza- 
fatas y otros personajes que contri- 
buyen a ambientar los 
momentos previos y 
posteriores a las carre- 
ras. El asequible precio 
de venta (6995 Ptas.) es 
otra de las razones que 
justificarán con creces 
su compra, •o-molokai 


Can la llegada de F1 Racing 
Championship se confirma que la 
Fámula Una será una de las disci- 
plinas deportivas que más pronto 
se afiancen y consoliden en PSZ. 




- 
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Las mejoras gráficas consecuentes 
al cambio de soporte son manifies- 
tas en cuanto a juegos de luces y 
sombras en tiempo real pero el 
conjunto se resiente por la falta de 
adaptación de los monoplazas al 
asfalto. 


Una banda de la calidad de Garbage 
se encarga de acompañar la intro. 
los efectos, sin ningún tipo de 
alardes, cumplen con holgura lo 
exigióle a este tipo de juegos Los 
comentarios en carrera son algo 


Sujugabilidad es seguramente lo 
mejor del programa. Buen número 
de opciones y apto tanto para no- 
uaíos como para los uirtuosos del 
uolante. La sensación de uelocidad 
no esexcesiua pero el control re- 
sulta plenamente adictiuo. 
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EX 3 


Ryu y compañía vuelven a las 3D tras su triunfal 
paso por Dreamcast con las tres entregas de 
Street Fighter III. Gráficos de última generación y 
jugabilidad al más puro estilo Oldschnnl. 



Aquí podéis 
ver una ins- 
tantánea en la 
que combaten 
3 luchadores 
contra un solo 
personaje. 


La saga que comenzó la revo- 
lución beat'em-up en el mundo lú- 
dico llega hasta la decimosexta en- 
trega (aproximadamente) con Stre- 
et Fighter Ex 3. Al igual que en los 
dos primeros SFEX, Arika ha utiliza- 
do un entorno visual tridimensional 
(ahora los escenarios también son 
poligonales) y una jugabilidad al 
más puro estilo 2D. Tanto en esta 
versión PAL como en la USA se ha 



optimizado el engine visual, elimi- 
nando los continuos «mosaicos» 
gráficos y haciendo desaparecer las 
ralentizaciones de la versión japo- 
nesa. Las novedades no se quedan 
en el entorno gráfico, el apartado 
jugable también ha evolucionado. 
Arika ha incluido elementos como 
el nuevo modoTag (en el que po- 
dremos luchar 1 vs. 1,2 vs. 1,2 vs. 2 
y hasta 3 vs. 1), nuevos golpes espe- 
ciales que sólo pueden realizarse 
llevando dos luchadores específi- 
cos, nuevos movimientos para to- 
dos los luchadores y el modo Cha- 
racter Edit,que sustituye al Expert 
de las anteriores entregas. doc 



Bénero > Beat'em-up 


. 
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Programador > Arika/Capcom 


Jugadores > 1 -4 
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RUGRATS IN PARIS: 

THE MDVIE 



por ciertos «cachibaches», hasta ha- 
cerse con el mecanismo virtual de 
Reptar, el Godzilla de hojalata que 
liberará a la princesa. Lo mejor son 
algunos minijuegos de mecanismo 
simple y rápido desarrollo (contras- 
ta con el soporífero paso de los per- 
sonajes por el parque temático, en- 
cima sin tener que huir de nada). 
Seis personajes a elegir y demasia- 
dos escenarios 3D sin posibilidad 
de cambios de vista con una deses- 
perante falta de atajos. bee 


Parece que en ocasiones se 
crean videojuegos tan sólo por 
compromisos: buenas licencias que 
no pueden prescindir de una adap- 
ción a todo soporte existente. En 
este bando andan todos los juegos 
de los Rugrats. Una pena que la cre- 
ativa, aguda e ingeniosa serie de 
Nickelodeon no haya encontrado a 
alguien con la paciencia y el entu- 
siasmo necesario para hacer un 
producto infantil que, como de- 
be ser, «sea entretenido para to- 
dos los públicos». Rugrats ¡n 
París. The Movie para Playsta- 
tion es un juego de acción en 
el sentido más «etiquetero» de 
la palabra. Ofrece la opción de 
uno o dos jugadores, curiosa 
posibilidad cuando ya os voy 


adelantando, que algunas de las 
capturas de esta página se han he- 
cho en este modo, ¿las distinguís? 
Sí, el modo multijugador más indi- 
vidualista, perfecta contradicción 
basada en el «primero juegas tú, 
luego juego yo». Para el jugador so- 
litario la aventura consiste en reco- 
ger tickets rojos y dorados por un 
parque temático, para cambiarlos 


£7 parque, ¿de atracciones ? 



1:21 


Por el Ooey Gooey, la Reptar Island , la Main Entrance, el GolfPark y el 
PrincessTheatre tendremos que ir jugando y sumando tickets. Como 
en Port Aventura pero sin aglomeraciones, garantizado 



Playstation ¿Huchas prisas? 
Puede ser. Un parque de atraccio- 
nes diseñado para niños que apare- 
ce totalmente desierto, parece in- 
uitar casi mas a hacer un suruiual 
horror de robots asesinos. 


lo que más dignifica la creación 
original del mundo en pañales de 
lommy y compañía. Balbuceos y 
medias lenguas típicas de los be- 
bés más enteradlos Pero a ueces 
los cambios de uolumen nos re- 
cuerdan los spots de tu 


los minijuegos como el de Chuche 
Chan o los coches de choque, su- 
ben algo la temperatura Pero que- 
dan «cubitos de hielo» de sobra, 
recorriendo a solas escenarios tor- 
tuosos, a 2 cm/hora y encima po- 
bremente señalizados. 


Si la puntuación fuera directamen- 
te proporcional al tiempo que hay 
que echarle, tendría que utilizar 
una potencia exponencial la re- 
compensa no es tan buena como 
para pasarse horas gateando por 
un parque algo soso 
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En el modo Arcade 
tenemos la posibili- 
dad de activar la 
opción de visuali- 
zar , mediante carte- 
les colocados enci- 
ma de los coches, el 
puesto y la escude- 
ría de los vehículos 
que nos preceden. 


FDRM 

| Fiel a <íu cita anual ya tenemos ante no- 
SDtroB una entrega mas dp la casi perpe- 
tua saga Furrnula Dnp. Toda esta listo para 
que podan ios disf rotar do las excelencias 
del dlipvo campponato 2GC1 1 . 


El gran circo 
de la Fórmula 
Uno tiene en 
Sony a uno de los 
más fervientes re- 
creadores de ese 
mundillo. Esta es 
la sexta vez que 
Formula One se 
presenta ante nosotros y por tanto 
no hay lugar, a pesar de los reto- 
ques, para las sorpresas. Bien es 
cierto que se han añadido un nue- 
vo Arcade y unos desafíos que 
aportarán algo de frescura al pro- 
grama. También es posible apreciar 
una mejora en el apartado gráfico, 
destacando unos entornos muy 
cuidados, con unos cielos de colori- 


do algo pictórico 
realmente boni- 
tos. Sin embargo 
lo más destaca- 
do para los fieles 
seguidores de la 
F1 será poder 
contar con todos 
los ingredientes 
que forman parte del actual cam- 
peonato. Ciertamente es uno de los 
pocos casos en que el año del título 
se corresponde verdaderamente 
con el de la temporada en curso. 
Formula One 2001 es pues el pri- 
mer programa que cuenta con el 
prometedor Alonso en sus filas, 
además del resto de incorporacio- 
nes. Por lo demás el juego conserva 




Las seis ligas que in- 
tegran el modo Arca- 
de necesitan una cuo- 
ta partí cipativa . Con 
los puntos que vaya- 
mos consiguiendo 
podremos comprar 
nuevos coches y tener 
acceso a ligas de nivel 
superior. 




Para adaptarse a las necesidades de cada 
circuito es importante tener presente las po- 
sibilidades que nos ofrecen los boxes en 
cuanto a modificar los ajustes del coche. 


las principales características de sus 
predecesores y por lo tanto sigue 
transmitiendo una gran sensación 
de velocidad. En su contra juega la 
poca distancia que alcanzamos a 
ver por delante de nuestro coche, 
dificultando en exceso la previsión 


F. Alonso de- 
buta este año 
en la F 7 a los 
mandos de un 
Minardi. Tam- 
bién es su pri- 
mera apari- 
ción en un vi- 
deojuego. 


ta 


Jíl 







ULA ONE 2D(=n 



Formula Dne EDO 1 dejará un buen sabor de boca 
a todos los aficionados ávidos de las últimas 
incorporaciones del actual campeonato. 




de las curvas. Una de las diferencias 
con anteriores entregas es el nuevo 
Arcade, basado en un sistema de li- 
gas que requieren conquistar unos 
puntos determinados para progre- 
sar en ellas e ir comprando nuevos 
coches.También son novedad los 
desafíos, que nos proponen unos 
objetivos más concretos, poniéndo- 
nos en situaciones específicas. Por 
supuesto podremos disputar el 
campeonato completo, desde Aus- 
tralia hasta Japón, con toda la re- 
glamentación oficial vigente del 
mismo. Los comentarios sobre las 
incidencias de la carrera, en caste- 
llano, contribuirán a sumergirnos 
de lleno en el ambiente de la F1 . El 
clásico pero siempre estimulante 
modo para Dos jugadores pone el 
broche final a este cada vez más ve- 
terano Formula One. molokai 



La lucha será 
cruenta s¡ en- 
contramos 
un rival de 
nuestra talla. 
Podremos 
desafiarlo di- 
vidiendo la 
pantalla ver- 
tical u hori- 
zontalmente. 


Los coches presentan un diseño to- 
talmente actualizado, pegatinas 
publicitarias y de patrocinadores 
incluidas. El entorno que rodea los 
circuitos está muy cuidado, desta- 
cando especialmente unos cielos 
más bonitos que reales 


En este apartado no encontraremos 
nada nueuo que no hayamos escu- 
chado muchas otras ueces La ban- 
da sonora nos acompañará única- 
mente durante el modo Recáde los 
comentarios de la carrera son en 
castellano. 


Participar en un campeonato con 
todos sus grandes premios requie- 
re. además de habilidad, mucha 
resistencia. Completar las ligas 
del modo Rrcade también nos man- 
tendrá entretenidos durante bas- 
tante tiempo 



■ ■ — — 
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SHEEP 




En cualquier caso, Sheep no es lo que 
uno espera cuando se enfrenta a un juego 
de estrategia. Contar ovejitas duerme y lo 
que en un principio puede presentarse co- 
mo un reto, puede acabar convirtiéndose 
en una auténtica pesadilla. El control con 
el mando analógico es impreciso y tendre- 
mos que ayudarnos del mando digital para 
guiar a las ovejas. Al no tener un control di- 
recto sobre el rebaño debemos averiguar 
la reacción de las ovejas ante el pastor y 
los obstáculos, algo que resulta casi impo- 
sible en determinados casos. A medida 
que vas superando las pruebas de los siete 
mundos las barreras se vuelven más tor- 
tuosas, los monstruos más ridículos y la di- 
ficultad más insufrible, ya que el número 
de ovejas que debes rescatar es mayor y el 
tiempo para lograrlo es mucho menor. Es 
de destacar sin embargo, las diferentes y 
curiosas razas de ovejas: Pastoral, Indus- 
trial, Neogenética y de lana abundante. Ca- 
da una posee unas características propias 
(velocidad, tendencia a ir júntamete.) que 
se deben tener en cuenta a la hora de es- 


coger a uno de los cuatro pastores.Te ase- 
guro que aunque elijas al mejor pastor y 
las ovejas más obedientes, la mayor parte 
del rebaño quedará a mitad de camino 
aplastada, muerta o inutilizada. La ¡dea del 
juego es original pero su mecánica, aun- 
que curiosa, es realmente aburrida y dudo 
que alguien pueda soportar los cuatro ni- 
veles de cada mundo. La duración de este 
modesto título no es excesiva pues, ade- 
más de los 28 niveles, tan sólo contiene 
dos fases extras que se consiguen reunien- 
do Ovejas Doradas, y 
un modo para dos 
jugadores que da ri- 
sa. ANNA 


Para acceder a un nuevo 
mundo en el nivel difícil 
tendrás que conducir has- 
ta el camión un mínimo de 
20 ovejas en 3 minutos. 




Un entorno gráfico sencillo y algo 
soso donde sólo destaca la anima- 
ción y el diseño ingenioso de los 
personajes La perspectiua utiliza- 
da empequeñece cuantiosamente el 
protagonismo de la figura de las 
ouejas. 


Es encantador oír cómo balan las 
ouejas neogenéticas y cómo uoci- 
feran los pastores, pero poco más 
se puede decir de un juego donde la 
música pasa desapercibida a causa 
del gran protagonismo de los 
efectos de sonido. j 


Sheep entretiene, pero quizá no 
demasiado tiempo, di principio ha- 
ce gracia y su original mecánica 
persuade. Sin embargo el pésimo 
control de las ouejas nos cansará 
y nos hartaremos de repetir siem- 
pre la misma estrategia. 


Lalongeuidad de este juego para 
dos jugadores es prácticamente 
nula. Si juegas solo no te manten- 
drá ocupado más de tres tardes, 
pero te aseguro que te cansarás 
antes de completar los cuatro ni- 
ueles de cada mundo 
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CONECTATE A SUPER JUEGOS CON SYSTEM SELECTOR 


POBLACION: c p . 

PR0VINCIA: Z=================^SZI 1.1 

Forma de Pago: 

□ Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/ O'Donnell, 1 2. 28009 Madrid 

□ Giro Postal n° (indicando en el apartado "Texto": suscripción REVISTA SUPERJUEGOS.) 

□ Domiciliación Bancaria: Banco ..../....A.../..../ Sucursal DC Cuenta ..../..../..../...y..../..,./..../..../..../..../ 

□ Tarjeta de Crédito n° ..../....A.../..../ Titular: 

Fecha caducidad Firma titular (imprescindible): 

ENVIAR ESTE CUPON A EDICIONES REUNIDAS S.A., REVISTA SUPERJUEGOS DEPARTAMENTO DE SUSCRIPCIONES, C/O'DONNELL, 12. 28009 MADRID. 

Teléfonos departamento suscripciones: (91) 586 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: (91) 586 97 80. E-mail: suscripcionei@grupozeta.es 

Usted tiene derecho a acceder a la información que le concierne, recopilada en nuestro fichero de datos, y cancelarla o rectificarla si es errónea. 

A través de nuestra empresa podría recibir información comercial de su interés. Si usted no desea recibirla, le rogamos que nos lo comunique. 


Sí, deseo suscribirme a la revista Super Juegos 

□ Por un año (12 números) con el 20% de descuento al precio de 3.840 ptas. 

□ Por un año (1 2 números) con el multiadaptador «System Selector» de regalo al precio de 4.800 ptas. 

■ Precios extranjero por vía aérea: Europa: 10.575 ptas. Resto Países: 15.575 ptas. 

APELLIDOS: NOMBRE: 

DIRECCION: 


No dejes pasar esta extraordinaria oferta. Sus- 
críbete a Super Juegos y recibirás este fantásti- 
co adaptador para todas tus consolas. Ya no 
tendrás que desconectarlas cuando quieras 
cambiar de una a otra, y con sólo pulsar un bo- 
tón seleccionarás la que prefieras. Ademas, po- 
dras conectar al adaptador el video o el DVD. 
Incluye entradas RCA y S-Video. No encontraras 
nada más útil. Consigue 1 2 números y el mul- 
tiadaptador por solo 4.800 ptas. 








WARRIDRS DF 


MIGHT#& MAGIC 


Algunos efec- 
tos, como la 
creación del 
agua y los efec- 
tos de luz de- 
notan el es- 
fuerzo de los 
grafistas. 
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Hace unos meses nos visitó 
la versión PSone de este título, y 
ahora llega hasta nosotros en forma 
de juego totalmente nuevo (algo 
poco común en una compañía cuya 
práctica habitual suele ser mejorar 
el aspecto gráfico del título anterior 
e intentar colarlo como un juego 
nuevo de PS2). Esta vez parece que 
han dedicado un mayor esfuerzo a 
crear un juego decente, y esto re- 
dunda en un apartado gráfico al 
menos pasable, aunque en ocasio- 
nes se muestre brusco; una jugabili- 
dad que basa su éxito en la combi- 
nación de elementos típicos de jue- 
gos de rol con un desarollo arcade 
y sencillo, sin demasiadas preten- 
siones. Claro que al compararlo con 
otros títulos de PS2 queda muy por 
debajo, pero al menos te divertirá 
durante un tiempo. dani 3po 
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Se nota que le han dedicado un 
qran esfuerzo, existiendo parajes 
de qran belleza, aunque quedan en 
parte eclipsados por la brusquedad 
con la que se mueue todo El dise- 
ño de personajes y enemigos es 
muy acertado. ^ 


La música, de corte medieual está 
durante casi todo el juego en un 
discreto segundo plano, cediendo 
gran parte del protagonismo a los 
efectos de sonido, que tampoco 
destacan por su excesiua calidad 
Cumplen sin más. 


Aunque no uaya a pasar a la histo- 
ria del uideojuego. al menos su de- 
sarrollo es diuertido y uariado. y 
el apartado de la experiencia, el 
equipamiento y el inuentario del 
protagonista añade un toque de rol 
que se agradece bastante. A 



Sus 20 fases os duraran una eter- 
nidad si tenéis al ualor de comple- 
tarlo en su totalidad, además el 
hecho de que estén conectadas 
añade más libertad al juego. Una 
uez acabado no ofrece alicientes 
para su posterior reuisión. ^ 
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ARMY MEN 

SARGE'S HEROES 2 



La saga Army Men se ha 

convertido por derecho propio en 
una de las más prolíficas de la histo- 
ria de los videojuegos, y parece que 
esta tendencia continuará también 
en PS2. De momento ya son tres los 
juegos que han 
aparecido o están a 
punto de hacerlo, y 
de ellos el que nos 
ocupa es el que 
goza de una mayor 
calidad (cosa tam- 
poco muy difícil, 
viendo la nula cali- 
dad de Army Men: Green Rogue). El 
juego gira entorno a la eterna gue- 
rra entre facciones rivales en el uni- 


El modo para 
Dos jugadores es 
más una curiosi- 
dad que un mo- 
do de juego en sí 
mismo, ya que su 
desarrollo no es 
muy ameno que 
digamos. 


marrones). Quienes hayan jugado a 
alguno de los títulos anteriores ya 
saben lo que se encontraran: acción 
en tercera persona a lo largo de mi- 
siones en las que debemos cumplir 
objetivos que van desde la escolta a 
la destrucción de unidades del ban- 
do contrario. En este caso si que se 
trata de una adaptación del título 
de PSone, aunque el aspecto gráfi- 
co ha sido muy mejorado, incluyen- 
do vistosos efectos. El control sigue 
siendo igual de durillo al principio, 
aunque todo es acostumbrarse. La 
dificultad no esta del todo bien 
ajustada, y llegaremos a puntos 
donde será casi imposible avanzar, 
y además deberemos comenzar la 



verso de los soldados de plástico, y 
nos encontraremos dos tipos de 
ambientación a lo largo de su desa- 
rollo: la imaginaria (la mesa de un 
comedor) y la realista (la base de los 


misión desde el principio, siendo 
imposible grabar en medio de la fa- 
se. El modo Multijugador incluido 
es divertido, aunque no jugarás du- 
rante mucho tiempo dani 3po 


EUnteriorde 
un frigorífico 
será uno de los 
escenarios que 
visitaremos en 
nuestra guerra. 



Combina algunos detalles de cali- 
dad. como la fluidez del entorno y 
los efectos que recrean explosio- 
nes o relejos, con otros más criti- 
cables. como el diseño de los sol- 
dadlos y de algunos escenarios, 
demasiado simples. 


íodas las melodías cuentan con un 
marcado aire militar y algunas, 
como la del menú, están muy con- 
seguidas. los efectos de sonido re- 
producen fielmente los disparos, 
explosiones y demás, aunque con 
un aire algo irreal. 


Una uez que te acostumbres al 
control y al hecho de que no es un 
arcade desenfrenado, pasarás de 
fase casi sin darte cuenta, gracias 
aun estilo de juego que engancha 
por lo uariado. Lástima que sea el 




las nueuas competiciones y la ma- 
yor amplitud de circuitos hacen 
que el juego ofrezca nueuos ali- 
cientes Aunque el estilo libre es 
bastante espectacular, las puebas 
demotocross siguen siendo su 
punto más fuerte. 




Eénero > 5hoot* em up Formato > CD-Rom Compañía > 30Ü Programador > 3D0 Jugadores > 1 -2 Fases> 1 E 
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PRO PINBALL: 
TRILOGY 


Una de las sagas más populares et itre 
los aficionados a los pinball aglutina tres 
de sus mesas en un mismo juego. 



La compañía Empire Interac- 
tive ha reunido los tres últimos tí- 
tulos de la famosa serie Pro Pinball 
en un mismo juego. Timeshock!,Big 
Race y FantasticJourney son, en or- 
den cronológico, los integrantes de 
esta trilogía. Únicamente se ha 
quedado fuera el 
iniciador de la his- 
tórica saga, The 
Web. El paso del 
tiempo ha permiti- 
do apreciar cómo 
han ¡do evolucio- 
nando los diferen- 
tes pinballs de la 
serie hasta llegar 
al Fantastic Jour- 


ney,de largo el mejor título de to- 
dos. Mientras que en los dos últi- 
mos es posible elegir nivel de difi- 
cultad y adaptar la mesa a nuestras 
exigencias, en Timeshock! no hay 
lugar para estos ajustes. El estado 
de desgaste de la mesa es uno de 
los parámetros 
modificables que 
apreciarán espe- 
cialmente los más 
aficionados a este 
tipo de juegos. Va- 
riando el grado de 
inclinación de la 
mesa o la potencia 
de los flippers la 
dinámica del jue- 



Podemos realizar un reconocimiento de 
cada mesa para ver todos los detalles. 



Las limitaciones 
que imponía la 
existencia de una 
sola mesa se han 
vencido gracias a 
esta trilogía. Tres 
historias que 
mezclan fantasía 
y diversión y que, 
a buen seguro, 
engancharán a 
los amantes de 
este tipo de jue- 
gos. 


go cambia radicalmente hasta ha- 
cer de una partida un verdadero 
ejercicio de malabarismo. Las tres 
mesas representan tres historias di- 
ferentes que simulan un viaje a tra- 
vés del tiempo, un loca carrera en 
taxi recorriendo de punta a punta 
los EE.UU. y una visita a una inquie- 
tante isla misteriosa respectivamen- 
te. En todos ellos se ha conseguido 
guardar el mayor parecido posible 
con las recreativas, reproduciendo 
muy acertadamente el comporta- 
miento de la bola y el sonido típico 
de estas máquinas. La decisión de 
Empire de englobar los tres títulos 
en un mismo programa para Dre- 
amcast es quizá la solución ideal 
para evitar la monotonía que podía 
suponer el contar solamente con 
una mesa. molokai 




Unte nuestros ojos aparece todo tal 
y como cabría esperarlo en una re- 
creatiua. La bola se mueue de mo- 
do realmente genial, incluso cuan- 
do entran en escena hasta seis de 
ellas al mismo tiempo Cada mesa 
admite tres perspectiuas. 


Las diferentes musiquillas contri- 
buyen a animar las partidas pero 
tampoco tienen excesiua releuan- 
cia. Ll sonido de las bolas chocan- 
do contra todos los elementos de 
la mesa es muy realista. Algunas 
uoces acompañan la acción 


Podrás hacerte la idea de que estas 
jugando en una uerdadera «máqui- 
na del millón»: Se puede lleuar la 
partida hasta límites insospecha- 
dos de dificultad gracias a las po- 
sibilidades de modificación de la 


Uno de los problemas que presen- 
taban otros pinballs era el de ofre- 
cer una sola mesa Aquí tienes 
tres, de modo que el entreteni- 
miento estará garantizado durante 
más tiempo de lo habitual. 






Señero > Pinball Formato > BD Rom Compañía > Empire Interactive Programador > Cunning Developments Jugadores > 1 -E 
Niveles de dificultad >5 Mesas de juego > 3 Texta/Doblaje > Castellana/lnglés Visual Memory > 5i 
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zetasuperjuegos.com 





SUPER JUEGOS 


File Edil View E-Marf Clubs Favorites Perks H *ijj 



A 

F : ¡ . 


Relresh 


14 

Bací 

[ |S¡ hUp: //www. 2etasuper¡uegos. com 


Stop 


m 

Print 


Home 


Download?. 


Mail 


Noticias breves: 
actualidad a un 
click de ratón 

P ara todos aquellos que deseen co- 
nocer toda la actualidad del mo- 
mento sin tener que «tragarse» párrafos 
y párrafos de texto sin contenido. Una 
sección en la que ves únicamente lo que 
más te interesa. Para acceder a ella, bus- 
ca este bonneren la página principal: 


n ei ti Ei as fc* revi iz-5 


Chat: conversa 
con la redacción 
de Super Juegos 

D e un tiempo a esta parte, la redac- 
ción de Super Juegos se ha decidi- 
do, por fin, a compartir sus conocimien- 
tos con los usuarios que lo deseen. Si tie- 
nes interés en formular alguna pregunta 
(que no se personal, p/eose), simplemen- 
te entra en el chat y pregunta. Busca en 
la home el banner con la cita para el si- 
guiente chat y participa en él. 
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Top 5 SJ: 

Lo más caliente 
del momento 

E n zetasuperjuegos.com nos hemos 
inventado una especie de termó- 
metro con el que valorar lo más calenti- 
to del momento. No hablamos ya de jue- 
gos que han aparecido en nuestro país, 
sino de consolas, vídeos, demos y, en ge- 
neral, todo aquello que pueda ser noti- 
cia en un momento determinado. Una 
especie de Top donde los redactores de 


Top 5 Super Juegos 


1 ® Rayman Advance 

GBA 

2 @ Oemo: Devil May Cry 

PS2 

3 ® Klonoa 2: Lunateas V. 

PS2 

4 Ü Paper Mario 

N64 

5 V Castlevania. COTM 

GBA 


zetasuperjuegos.com podrán alojar lo 
que más les ha llamado la atención, in- 
cluyendo la tendencia que esos fenóme- 
nos han seguido desde el top anterior. 
Búscalo en la página principal, junto a la 
imagen que sirve de portada a la página 
web de Super Juegos. 



IdfilTfcHfiCB las contenidas. Hemos colocado pequeños 
botones en la página principal, al lado de cada contenido, para indicar de una forma 
rápida y sencilla el tipo de contenido del que se trata. N-Noticia, R-Reportaje, V-Ví- 
deo, S-Super Nuevo, F-A Fondo y T-Truco. 

® Suscríbete a SJ. Entra en la página web y solicítala suscripción a 
la revista. En breve, se pondrán en contacto contigo para formalizar la suscripción. 

Servicias para el usuaria. Desd ezetasuperjuegos.com 

puedes acceder a un buen número de contenidos, como la programación de TV, car- 
telera, el tiempo, noticias y un largo etcétera de información adicional. 


Options 
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Skins 


Channek 


Clubs 


Search HotBot 
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¿Con qué juego de Game Boy Advance 


¡_te quedas? 


[» CRSTLEVRNIRi COTM 
| SILEMT HILL 

| F-ZERO MHXIMUM VELOCÍTY 
SUPER MARIO RDVRNCE 

Curiosamente, ios usuarios esperan con 
mayor ansia a títulos como Castlevania: 
COTM o Silent HUI, en detrimento de dos 
clásicos de Nintendo como Super Mario 
Advance y F-Zero Terminal Velocity. 


¿Qué te parece el precio de salida, (19.900 


Ptas. aprox.l de GB Advance en España? 




ELEVROO 


U MUY ELEVROO 


| | URJO 


A nadie le ha gustado el precio de Game 
Boy Advance para España que Nmtendo 
ha anunciado en estos días. Realmente 
curioso, puesto que Game Boy Color 
cuesta, aún hoy, 12.990 Ptas. 


¿Qué factores determinarán el éxito final 


I de Playstation g? 



LOS JUEGOS 


Otro detalle curioso. Los usuarios creen 
que las casi 20.000 ptas. de GB Advance 
es un precio demasiado elevado. Por 
contra, no creen que las casi 75.000 ptas 
de PS2 vayan a condicionar su futuro. 


¿Son suficientes los cambias introducidos 


en las ediciones Pro y Plata de Pokémon? | 

n POR SUPUESTO 
1^| MBS DE LO MISMO 
SON LOS JUSTOS 
en ABSOLUTO 

igualdad absoluta, aunque comparando 
las respuestas positivas («son los justos» 
y «por supuesto») y las negativas («en 
absoluto» y «más de lo mismo»), estas 
últimas ganan con bastante diferencia. 










Como observaréis los escenarios, aun- 
que son coloristas y originales, resul- 
tan a veces un poco vacíos y sosos, tal 
vez hace falta incluir más personajes. 


FLIPPER Y LDPAKA 


Ocho cristales sagrados han 
desaparecido y es necesario encon- 
trarlos antes de que caigan en ma- 
las manos. Para hacerlo, Lopaka de- 
berá recorrer la isla en 8 niveles te- 
rrestres. Cada vez que 
encuentre un cristal lo 
arrojará al océano 
donde Flipper lo de- 
positará en su base. El 
Delfín tendrá que mo- 
verse en 8 fases marí- 
timas y luchar con 4 
jefes. Con este argumento Ubi soft 
presenta el primer juego para GBC 
basado en los personajes de la serie 
de animación de TV «Flipper y Lo- 
paka». A pesar de que Flipper sea 


posiblemente el delfín más conoci- 
do, el juego decepciona un poco. 
Los escenarios quedan en algunas 
ocasiones bastante vacíos y las ani- 
maciones de los personajes son 
simples. En ocasiones 
encontrar el cristal má- 
gico es sólo cuestión de 
suerte porque hay de- 
corados muy repetiti- 
vos. Destacar la posibili- 
dad de jugar con dos 
GBC si consigues la Ubi 
Key. Entonces tendrás un nivel extra 
para poder jugar con otro amigo. 
Con todos estos ingredientes es ló- 
gico que el resultado sea un juego 
aburrido, sin más. ^ orion 


% , 




Bénero > Plataformas/ Acción Megas > 0 Compañía > Ubi 5oft Programador > Planet Jugadores > 1 -2 Vidas > 2 
Texto > Castellano Passwords > 5í Brabar partida > No 


Fases > 1 B + 2 extras 
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MERLIN 


El dragón ha desper- 
tada y sólo Merlín puede de- 
tener sus diabólicos planes. Co- 
mo hechicero tienes tres tipos 
de magias, cada una con unas 
características determinadas, y 
tres niveles de intensidad (el 
tercer nivel es un misterioso su- 
perpoder). A través de cuatro 


reinos y 20 fases EA nos da la 
oportunidad de recorrer multi- 
tud de diferentes escenarios lle- 
nos de color y divertidos perso- 
najes. Un juego de plataformas 
destinado al público más joven 
pero que puede hacernos pasar 
un buen rato a otros no tan jó- 
venes. ORION 


Los enemigos a los 
que te enfrentarás 
son de lo más va- 
riopinto y si no fíja- 
te en la bruja de la 
izquierda . 


Bénero > Plataformas Megas > 0 Compañía > Electronic Arte Programador > Light & shadow 
Castellano Passwords > 5í Brabar partida > No 


Jugadores > 1 Vidas > 3 Fases > 20 Texto > 














Expertos e, 
Informatice 


Videojuegos 



www.centromail.es 



CRAZY TAXI 


PlayStatlon.2 


PLAYSTATION 2 
+ 30 DVD'S 


PLAYSTATION 2 


FORMULA ONE 2001 


CABLE RFU 
ADAPTOR SONY 


CONTROLLER 
DUAL SHOCK 2 SONY 


DVD REMOTE CONTROL 
INTERAC 


DVD REMOTE CONTROL 
LOGIC 3 


JOYSTICK SHADOW 
BLADE ARCADE 


MUEBLE GAME 
STATION 3 LOGIC 3 


SYSTEM SELECTOR 
PELICAN 


VOLANTE FANATEj 
SPEEDSTER 2 


MOTO GP 


ESPN INTER. 

ARMORED CORE 2 SUPERSTAR SOCCER 


ESPN X-GAME 
SNOWBOARDING 


F1 RACING 
CHAMPIONSHIP 


EVERGRACE 


VJtlñit: s 


PREMIO 
^EME > 


QUAKE III 
REVOLUTION 


GUNGRIFFON 

BLAZE 


KENGO: 

MASTER OF BUSHIDO 


KNOCKOUT 
KINGS 2001 


MDK 2: 

ARMAGEDDON 


NBA HOOPZ 


SHADOW OF 
MEMORIES 


SILPHEED: 

THE LOST PLANET 


ISX: SNOWBOARD 
SUPERCROSS 


NBA 2 NIGHT 


SKY ODYSSEY 


ZONE OF THE ENDERS 
+ DEMO M. G. SOLID 2 




STARS WARS: 

EP. 1 - STARFIGHTER STREET FIGTHER EX 3 


TEKKEN TAG 
TOURNAMENT 


THEME PAF 
WORLD 


SUMMONER 




'PREMIO 


PREMIOS OTORGADOS A LOS MEJORES JUEGOS DEL AÑO 2000 POR MERIST^TION MAGAZINE 


Playstation 2 


NUEVO PRECIO 


PlaySration 2 


Playstation 2 


l’l.lyVdtion 5 




Playstation 2 

























Pedidos por Internet 
www.centromnil.es 




C-12: 

RESISTENCIA FINAL 


CABLE EUROCONECTOR 
Centro MAIL 


CABLE RF TV 
Centro MAIL 


CONTROLLER DUAL 
SHOCK PS ONE 


one 


MEMORY CARD 
SONY PS ONE 


MEMORY CARD 
PELICAN 1 MB 


MEMORY CARD 
LOGIC 3 2 MB 


^ Mb 


PLAYSTATION 
PS ONE 


FEAR EFFECT2: 
RETRO HELIX 


PISTOLA LOGIC 3 P99K 
LIGHT BLASTER BLACK 


TARJETA DE MEMORIA 
Centro MAIL 4 Mb 


VOLANTE FANATEC 
SPEEDSTER 2 


VOLANTE ACT LABS VOLANTE GUILLEMOT 
RS RACING SYSTEM FERRARI SHOCK 2 


102 DÁLMATAS: 

007 RACING CACHORROS AL RESCATE 


ALIEN . 
RESURRECCION 


BUZZ UGHTYEAR 
OF S. COMMAND 


CHICKEN RUN: EVASION 
EN LA GRANJA 


FINAL FANTASY IX 


DANCING STAGE 
EUROMIX 


DIGIMON 

WORLD 


, D RACULA II: 

DINOSAURIO EL ULTIMO SANTUARIO 


DIÑO CRISIS 2 


EL REY LEON: LAS AVEN. 
DEL PODEROSO SIMBA 


EUROPEAN EVILDEAD: 

SUPER LEAGUE HAIL TO THE KING 


FORMULA ONE 2001 


LIBEROGRANDE 

INTERNATIONAL 


MANAGER DE 
LIGA 2001 


MEDAL OF HONOR 
UNDERGROUND 


FIFA 2001 


NBA HOOPZ 


PREMIO 

^KME> 


TIME CRISIS (OP. 
TITAN) + G-CON 45 


PATO DONALO 
CUAC ATTACK 


THE LEGEND 
OF DRAGON 


SUPERCROSS 


ISS PRO EVOLUTION 2 


WOODY WOODPECKER 
RACING 


TOMB RAIDER: 
CHRONICLES 


TOY STORY 
RACER 


ULTIMATE FIGHTING 
CHAMPIONSHIP 


UEFA CHALLENGE 


PlaySlolion 


PlayStat 


PlayStat 9-490 




PlayStat 





PlayStat J 




















Pedidos- por Teléfono 



Llévate tu Dreamcast 
¡unto con estos cuatro 
magníficos juego/s por 


SHENMUE 


PREMIOS 
. EME > 


DREAMCAST 


SKIES OF ARCADIA 


KEYBOARD 

(TECLADO) 


CONTROLLER 


MOUSE (RATON) 


VIBRATION PACK 


VISUAL MEMORY 


]3^t 


EUROPEAN 
SUPER LEAGUE 


FERRARI 355 
CHALLENGE 


PINO CRISIS 


FIGHTING VIPERS2 

■ESHSSIUl 


METROPOLIS 
STREET RACER 


PHANTASY STAR 
ONUNE 


QUAKE III ARENA 
+ MOUSE 


JET SET RADIO 


NBA HOOPZ 


PROJECT JUSTICE 


TREMIO 

^EMEi 


TREMIO 
I^EME > 


SONIC 

ADVENTURE 


_ THE HOUSE OF THE 

SPACE^HANNEL 5 DEAD 2 + PISTOLA 


SONIC SHUFFLE 


TOMB RAIDER 
CHRONICLES 


VANISHING 

POINT 


WORMS WORLD 
PARTY 


o THE NEXT TETRIS 


TOY RACER 


VIRTUA TENNIS 


( ilufñal €€>n str fl Rpg dH fllfalt#? 


Pues ahora podrás serlo. Compra cualquiera de los 10 productos m< 
con el logotipo DREAMCAST o bien la propia consola en su configu 
básica y podrás entrar en el sorteo de este magnifico 
-v deportivo Opel Speedster. Bonito ; 


ideados 

ración 


¿eh? Si eres el 
afortunado ganador Centro MAIL habrás hecho tu 
sueño realidad te convertirás en el 
|M ! verdadero Rey del Asfalto. Consulta 
las bases en tu tienda Centro MAIL 
^^1 F y mnás cercana o bien en internet en 
www.centromail.es 


Dreamcast @ 




OFERTA 

1.990 




















Mh 


Atención al cliente 
902 17 18 19 



DONALD COUAC ATTACK 


BANJ0-T00IE 


NEW MARIO PAK 

+ SUPER MARIO 64 


MANDO 
DE CONTROL 


MEMORY 
EXPANSION PAK 


DLANTE ACT LABS RS 
RACING SYSTEM 


POKEMON PUZZLE LEAGUE 


MEMORY PAK 


TRANSFER PAK 


CIE^FUWLE 

NEGRO 

VERDE 

AMARJllO 

4M 

: n 


MICKEY'S SPEEDWAY USA MICRO MACHINES 64 


PERFECT DARK 


POKEMON SNAP 


THE LEGEND OF ZELDA 2 
MAJORA S MASK 


S. FRANCISCO RUSH 2049 TOM & JERRY: F. OF FURY TUROK 3: S. OF OBLIVION 


POKEMON STADIUM + T. PAK 


QUAKE 64 


PREMIO 

EME 


ADAPTADOR 
CORRIENTE C. MAIL 


CABLE LINK 
Centro MAIL 


CABLE LINK 
ORO/PLATA 


GAME BQY 
ED. ESP. POKEMON 


MONSTER BRAIN 


POKEMON PIKACHU 
COLOR 


BOLSA DE VIAJE 
Centro MAIL 


SAFARI KIT ORO 


SAFARI KIT PLATA 


INCLUYE: I 

BOISA 

CABLE UNX | 
ADA7TAD0R| 
IURA ♦ LUZ | 


NdUYE: 
BOLSA 
CABLE UNK 
j ; DAFfACOf 
LL>°A + LUZ 


POKEMON ORO 


BATMAN OF THE FUTURE: BUZZ LIGHTYEAR 
ANTZ RACING RETURN OF THE JOCKER OF STAR COMMAND 


ACTION MAN: 
SEARCH FOR BASE X 


ALICE IN 
WONDERLAND 


DEADLY SKIES 


V3 1«P * Zf ** ; 

DONKEY KONG 
COUNTRY 


DOUG'S 
BIG GAME 


EUROPEAN LION KING 

SUPER LEAGUE SIMBAS M. ADVENTURE 


MARIO TENNIS 


DINOSAUR US 


POKEMON 
TRADING CARD 


POKEMON 

AMARILLO 


POKEMON 

PINBALL 


MICKEY S 
SPEEDWAY USA 


POCKET SOCCER 


ULTIMATE FIGHT1NG 
CHAMPIONSHIP 


TOY STORY 
RACER 


THE UTTLE MERMAID II: 
PINBALL FRENZY 


RUGRATS EN PARIS: 
LA PELICULA 


ROBIN HOOD 


GAME BOY COLOR 
























HM 


ALICANIL 


PZA. 

TOROS 


un profesional del sector y quieres formar parte 
de nuestra red de franquicias, llama al: 


C/ PADRE MARIANA, 24 
111:965 143 998 


AV MIOS LIMONES, 2 
ED FUSTiR JUPÍIER 
TEl 966213 100 


ALICANTE Elche 


BALEARES Palma 


BARCELONA 


BARCELONA 


G MARANON 


VIA PUNICA 


AV. DE LA ESTACION, 1 4 
TE: 950 260 643 


C.C. PORTO P1 CENTRO 
AV. I. GABRIEL ROCA, 54 
TIL- 971 405 573 


C/ VIA PUNCA, 5 
ltb 971 399 101 

BARCELONA Matará 


CC. BARCELONA GLORIES 
AV. DIAGONAL, 280 
TE: 934 860 064 

B ARCELON A Matará 


C/PAU CLARIS, 97 
TEl: 934 1 26 310 


“j»srasaf" 

TEL 933 608 174 


SOLEOAI 12 
.934 644 697 


Badalona BARCELONA 


CÁDIZ Jerez 


PZV 

GRAN 

BRETANYA 


ASONTÍGala 


A ALONO- } 


ROSEU 


C.C. MONT1GALA 
O OLOf PALME, S/N 
TEL 934 656 876 

CÓRDOBA 


CC. BARICENTRO, LOCAL 37 
AUTOPISTA A l 8, SORT10A 2 
TEL 937 192 097 

GIRONA 


q ALCALDE ARMENGOU, 18 
TEL 938 721 094 


C/ SAN CRJSTOfOR, 13 
TIL 937 960 716 


CC MAIARO PARK 
C/ ESTRASBURGO 
TEL 937 566 781 

GRANADA Motril 


C.C. LA PLAIA, LOCAL 7 
AV. CASTILLA Y LEON 
TEL 947 222 717 

GUIPÚZCOA S. Sebastián 


AV. VIRGEN DE GUAU 
TEL 927 6261 


C/ MARIMANTA, 10 
TEL 956 337 962 


AH REY DON JAIME 43 
TEl 964340 053 


Guipúzcoa! 


PZA. 

QUINTERO 

Dl*2 


6 LUIS MARIANO 


30 PASAJE 

maza 


EDIFICIO 

PaOIOvISKON 


P2a. * 
DELAS 
[MONJAS 


ALFONSO 'DI 


C/ MORERIA, 10 
TEL 972 675 256 


C/ RECOGIDAS, 39 
TEL 958 266 954 


C/ NUEVA, 44 
EDIF. RADIOVISION 
TEL 958 600 434 

US PAL MAS A rrecife LAS PALMUS Vecindario 


i 0E AGOSTO, 4 
♦59253 630 


C/ LUIS MARIA! 
TIL 943 6351 


PZA. 

PICARA 

JUSTINA 


DR. FLEMMING 


PZA 

CALLAO 


PZA. 

ESPAÑA p. DE CHIl] 


ATOCHA 


PRECIADOS 


GTA* 
GUZMAN 
EL BUENO 


rm S*í5jíg BM 


CC LA BA11ENA, LOCAL 1.5.2 
CTRA. GENERAL NORTE, 12 
TEL 928418 218 

Üfe. MADRID 


C/ CORONE I, VALES DE LA TORRE, 3 
TEL 928 817 701 


P*DECm,309 
TEL 928 265 040 


C.C ATLÁNTICO, LOCAL 29 
AUTOVIA GC-1.SAU0A 28 


C/ DOCTOR 


TH 917011 480 


MADRID Alcobendos 


MADRID Las Roías 


MADRID Pozuelo 


MAD RID Torre jon 


U.USTRAOON 


£ ¿V EUROPA 


RfllF^REi 


CTM ElESCiJWAl 


M DElEMrS 


aí’tesani 


CORREDOR 


A DEESP*nU 1 

C.C. BURGOCENTRO II, LOCAL 25 
AV. COMUMDAD Oí MADRID, 37 
TE: 916 374 703 

SALAMANCA 


CC LA VAGUADA, LOCAL T 03B 
AV. MONFORTE DE LEMOS, S/N 
TEL 913 782 222 

MÁUGA 


C.C. LAS ROSAS, LOCAL 13 
AV. GUADALAJARA, S/N 
TH: 917 758 882 


C/ RAMÓN FDEZ.GUISA50LA, 26 
TEL 916 520 387 


C/ MADRID, 27 POSTERIOR 
TE: 916 813 538 


MALAGA Fuen qiro < 


PONTE VEDRA Vig o 


PIA. | 
ESPANa 


FIA. , 

EMIUOD 

REVENGA 


PZA. ' 
MAYOR 


JESUS SANTOS REIN 


[» 

fC/ RAMON Y CAJAL 62 
TEL 922 293 083 


M SAENZ TEJADA 





C/ ALMANSA, 14 
TE: 952 615 292 


AV. JESUS SANTOS RBN, 4 
EDI?. 0F1S0L 
TEL 952 463 800 

TARRAGONA 


C/ PASOS DE SANTIAGO 5/N 
EW. CONDESTABLE 
TE: 968 294 704 

TOLEDO 


C/ PINTOR ASARTA, 7 
TEL 948 27 1806 


C/ TORO, 64 
TEL 923 26 1 681 


CC A1MUZARA. LOCAL 21 
CJ REAL S/N 
Til 921 463 462 

ZARAGOZA 


SEVILU 


TEl 954 675! 


M. DE PARADAS 


PZA 

MOYUA 


ESPAÑA 


CC 

FZA DE 
ARMAS 


^rvro ESPALA 


El RAlER 


Ai C*T-»IUN)A 


C.C PZA DE ARMAS, LOCAL C-3S 
PZA lfGION, 5/N 
TEL 954 915 604 


AV. CAIALUNYA 8 
TEL 977 252 945 


C.C.ZOCO EUROPA. LOCAL 20 
C/V1ENA2 
TEL 925 285 035 


CX. El SALIR, LOCAL 32 A 
C/ El SAlfR, 16 
TH: 963 339619 


C< ANIONO SANGENIS 6 


TEl 976 536 156 


CUPÓN PE PEDIDO 


Deseo recibir los artículos 


Cómo realizar tu pedidlo? | 


Por Teléfono: 902 17 18 19 

HORARIO De Lunes a Viernes de 1 0 30 h. a 20 h 
y los Sábados de 1 0 30 h a 1 4 h 

Por Fax: 913 803 449 

Por Internet: pedidos@centromail.es 


| ¿Cómo recibir tu pedido? 


Nombre __ 

Calle/Plaza 

Ciudad 

Provincia 

Tarjeta Cliente SI □ NO □ Número 


r 


CREACIÓN NUEVOS CENTROS MAIL 
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|Í 
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hT 
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1 
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m 
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JUPITER 

mm 

A*'. LOS UMONES 

MUI TIC JT JE' 

1 


si 

o 

MAYOR 

PZA. Dt 
LOS SANTOS 
NIÑOS 




SISTEMA 

DESCRIPCIÓN 

UDS. 

PRECIO 

TOTAL 
















U» datos personales de este cupón serán incluidos en un regislro de b Agencia de Protección EnVIO DOr TranSDOrte Límente 
de Datos. Para a rectificación de algún dato, deberás llamar a nuestro Servicio de Atención l 7 Vr " 6 ur 9^nTe 

al Cliente, teléfono 902 17 18 if o escribir una carta a la dirección abaifindicad^ España peninsular + 59¿ pb. Baleares + 795 pts. 

Señala si no quieres recibir información adicional de Centro MAIL ( ) lAADflDTC TATA 1 

Pedido realizado por: IMPORTE TOTAL 
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I p r e c e d 0 n t e s 



Jonah Lomu Rugby. En 1997. Jonah Lcau la 

estrella neo zelandesa de los All-tílacks sirvió df 
gancho publicitario para el primer y único simulador 
de ruqby para PlayStatlon/PSone Sus creada í*s fueron 
Codemasters Junto al grupo programador Rage la « ni»* 
boracion entre ambos dio lugar a un programa que re- 
flejaba fielmente toda la espectacularltíad de este de- 
porte con un sencillo sistema de control Janati lomu 
Rugby incluía va 
rías competirlo I 

nes, entre ellas J «Ote 

el entonces torneu ¡ ^ H g%g 

cinco naciones. 1 

asi romo par t Ido*-! : 

1 • . . * *; s 

historíeos, y la 
aparición típ ¿8 
selecciones con ^ , — 

jugadores reales * w 




sVy.*' 







Play5tatipn g 


Rugby BODE 



El rugby irrumpe en P5E. pidiendo un 
hueco dentro de los simuladores 
deportivos, normalmente dominados 
por deportes típicamente americanos. 


IY!o hay duda de que Electro- 
nic Arts es la compañía más activa 
en el mundo de los juegos deporti- 
vos. Generalmente sus múltiples 
lanzamientos suelen estar basados 
en deportes que gozan de gran po- 
pularidad en Estados Unidos. Sin 
embargo, en esta ocasión nos sor- 
prende con un simulador de rugby 
que reúne todos los elementos de 
una disciplina que no cuenta con 
demasiada tradición. 

Los comienzos de Electronic Arts 
dentro de los juegos deportivos pa- 
ra Playstation 2 
están siendo arro- 
lladores. A la pron- 
ta aparición de 





sus tradicionales sagas [FIFA, NBA Li- 
ve, Madden, Fl, Knockout Boxing y 
NHL) la compañía norteamericana 
quiere añadir una serie de lanza- 
mientos. Una vez agotadas las disci- 
plinas con mayor número de segui- 
dores llega el turno a otros depor- 
tes que habitualmente pasan más 
desapercibidos. Este es el caso del 
rugby, que a lo largo de la dilatada 
vida de las consolas tan sólo cuenta 
con un representante aparecido pa- 
ra PlayStation/PSone; Jonah Lomu 
Rugby. El nuevo programa constitu- 
ye, por tanto, la segunda aparición 
de un deporte no muy popular en 
España, pero que cuenta con bas- 
tantes aficionados en otros países 
europeos. La nueva 
apuesta de Electronic 
Arts incluye las princi- 
pales selecciones na- 





o * 



En la línea de lo que es habitual en 
Electronic Arts, los jugadores que 
integran las diferentes selecciones 
nacionales son reales. 


, Vi 


cionales de todo el mundo, incor- 
porando jugadores reales. Entre 
ellas se encuentra España que 
acompaña a las integrantes del tor- 
neo seis naciones. En cuanto a las 
opciones destaca la reproducción 
de sistemas de competición simila- 
res a los reales. En cuanto al juego, 
se ha buscado reproducir todas las 
situaciones que habitualmente se 
producen a lo largo y ancho de un 




WjríMO wm 

p-u 


partido de rugby. Esta circunstancia 
obliga a incluir una considerable lis- 
ta de funciones para cada botón, en 
función de la situación de juego. Lo 
cierto es que con ello se consigue 
desde empujar como una muía en 
una melé, hasta lograr espectacula- 
res ensayos. Lo que queda muy cla- 
ro es el ritmo conseguido, alejándo- 
se de la tradicional lentitud, deses- 
perante en muchas ocasiones, del 


fútbol americano. Aunque el pro- 
grama no está completamente fina- 
lizado, hay que mencionar los conti- 
nuos cambios de cámara durante 
las retransmisiones, así como el tra- 
bajo realizado en las espectaculares 
repeticiones. A falta de los últimos 
retoques, los aficionados al rugby, 
tendrán una de las pocas oportuni- 
dades para poder disfrutar de este 
deporte en toda su esencia. 
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ZOE no habla 
castellana. 05 es- 

cribo esta tarta para denunciar un te- 
ma que me ha dejado trio Resulta que 
yo esperaba tono "agua de mayo" el 
lanzamiento de / ane af the Enóers, 
porque sabia que lt>a a ser una pasada. 
Lleqo el día y me lo compre, pera la 
sorpresa que me lleve no fue a causa 
de sus estupendos gráficos ni su soni- 
du sino por que el Juego estaba tradu- 


cido a tmlos los idiomas importantes 
ríenos al castellano ¿Acaso nuestro 
idioma no es uno de los mas hablados 
del nundo° c 0 es que para las compañí- 
as no es una lengua lo suficientemente 

I A p ortante? In c ualquier caso es im- 
perdonable que KonaKl España no haya 
ratíucido un unzanlento tan importan- 
Htes.y uno de los mas esperados del ca- 
tálogo de Kanani Ademas en este caso 
no pueden poner como excusa el pira- 
teo, ya que el juego esta en DVG . 


Cuestiones sobre 
Gamecube 

Javi Nameless. Las Hurdes 

Hola Doc, ahí van mis dudas: 

■ ¿Crees que la nueva consola de 

Nintendo, Gamecube, recibirá un 
apoyo similar al que ha tenido Plays- 
tation? 

u Konami siempre ha trabajado pa- 
ra las consolas de Nintendo. ¿Sabes 
si están preparando una versión de 
MGS2 o Silent HUI 2 para Gamecube 
como están haciendo con X Box? 

■ Me encantan los Castlevania; ¿Sal- 
drá alguno para las nuevas consolas? 

■ ¿Has oido algo de una adaptación 
de Dead orAlive 2 o una nueva entre- 
ga para Gamecube? 


m Es difícil que el fenómeno de 
PSone se repita con algún otro so- 
porte , y aún más con una consola 
de Nintendo , dada su «particular» 
política de licencias. 


m Lo del un Silent HUI para Game 
Cube está totalmente descartado , 
de MGS 2 no se sabe nada. 

■ Los próximos serán la adapta- 
ción de la entrega que apareció en 
X68000 para PSone (que puede 
dar origen a una saga) y el Castle- 
vania COTM para Game BoyAd- 
vance . 

m El futuro de esta saga pasa por 
Xbox. La tercera entrega será ex- 
clusiva de esta consola. 

El futuro incierta de 
Dreamcast 

JacubD Barcia. Marbella. 

Saludos Doc & Cía . Mis dudas: 
m ¿Se acabó Dreamcast? 

■ ¿Seguirán programando para 
efla?¿Se cancelarán próximos títulos? 

■ ¿Versionará Sega todos sus títulos 
para otras consolas? 


■ Dreamcast es, a estas alturas, un 






Enviad las preguntas a 
docsuperjuegosidgrupozeta.es 
o a Ediciones Reunidas S A 
O'Donnell, 12. 28009 Madrid 


¥ 


Escribid en el sobre Linea 
Directa con Doc 


por Doc 










proyecto sin futuro , como se de- 
mostró en el Tokyo Carne Show . 

■ No se comenzarán muchos nue- 
vos proyectos , pero los que hay 
acabarán saliendo . Mira las panta- 
llas que acompañan esta sección, 
m Algunos de ellos sí (Jet Set Ra- 
dio , Virtua Fighter 4), pero otros ; 
como la saga Shenmue, seguirán 


siendo exclusivos de DC. 

Bombazos que están 
por llegar 

-Xlex. Via e-mail 

Hola a todos . Que voy jarrlll!: 

■ ¿Hay algún Mario tipo Super Mario 
World previsto para GBA? 


-TV 


1 T e R m 0 íll E T R 0 

u 

CALIENTE. 5ilent Hill E el título que se coronó 
* como el auténtico rey del Tuky< j borne Show. 

[I 

TEIV1PLADO. La escasez de juegos [aunque al- 
guno bueno había] para DE en la feria japonesa. 

1 

FRIO. El retraso de Bamecube A Este paso ocu- 
rrirá lo mismo que pasó con Nintendo 64 


m ¿Para cuando FFX, Klonoa 2 y 
Tomb Raider: The New Generation? 
■ ¿Es verdad que no se pueden ver 
algunas pelis en DVD con la PS2? 
¿Cuál es el cable ideal para verlas? 


■ Es uno de los juegos que Ninten- 
do tiene en mente versionar en un 
futuro próximo para su nueva por- 
tátil. Sólo cabe esperar un poco, 
m FFX en Japón aparece el 19 de 
julio en dos ediciones diferentes. 
Klonoa ya ha aparecido allí, y la 
nueva entrega de Tomb Raider a 
finales de año si no se retrasa, 
u Una mínima cantidad de pelícu- 
las pueden dar algún problema , 
pero es algo que ocurre con todos 
los reproductores de DVD . En 
cuanto al cable , el mejor es como 
siempre el RGB. 

Preguntas variadas, 
gerajnteligentes^^^ 

Natalia Muñoz. \ illa erde 


Efusivos saludos para toda la redac- 
ción. Preguntando, que es gerundio: 
m ¿Con qué juego de rol para DC te 
quedas: Skies of Arcadia o Grandia 2? 
m Ahora que parece que ya no va dar 
mucho más de sí; ¿Cuál te parece el 
juego que más ha marcado el catálo- 
go de PSone? 

■ ¿Seguirá lanzando Sega juegos 
con la opción On-line? 


m Es una decisión difícil, porque 
ambos son grandes juegos, pero 
me quedo con Grandia 2 por su 
atractivo sistema de batallas, 
m Ha habido muchos que me han 
impactado de un modo especial, 
como las sagas FF y RE, pero sin 
duda título que más me impresio- 
nó, por su irrepetible atmósfera y 
argumento fue Silent Hill . 
m Aunque en algunos títulos ha si- 
do suprimida (Daytona 2001) se 
incluirá en el próximo Unreal. 
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Das veces más relajada 
con el libro y el CD de WOMAN 


En mayo, WOMAN te regala el doble: el libro '100 buenas ¡deas para vivir 
mejor' y el CD de música new age «Ocean blue» para que te relajes a 
fondo y olvides el estrés. Además, apostamos por Paz Vega, la feliz revela- 
ción del cine español .Johny Depp demuestra por qué es el actor joven 
más respetado en Hollywood y descubrimos qué hace que los hombres 
nos mientan. También analizamos el fenómeno del 
tecno francés que arrasa y Janet Jackson habla en 
exclusiva para nosotros. ¡Ah! y como siempre, con lo 
último en moda, tendencias, belleza, gastronomía, 
decoración, libros y viajes... ¿Se puede pedir más? 




YOU te regala esmaltes y bindis para tus uñas 



Este mes, con YOU ¡vas a llegar a las manos! Tranquila, no es que este- 
mos incitando a la violencia, lo que te queremos decir es que al com- 
prarte la revistare vas a llevar gratuitamente un fantástico esmalte y 
unos bindis para las uñas. Y para que aprendas a ponértelos como una 
profesional, ahí están nuestras páginas de belleza con la explicación 
paso a paso. En cuestiones de moda, te ofrecemos la ropa íntima más 
bonita y un redaccional con un estilo muy chic y en cuanto al sexo, nos 
adelantamos al futuro y te informamos de todos los avances médicos y técnicos que nos 
esperan en este siglo. Claro está que el plato fuerte son los chicos, por eso te traemos las 
mejores fotos de todos los guaperas que van a pegar fuerte este verano. Y hablando de 
fotos, también encontrarás en la revista las de las 1 6 finalistas del concurso «La chica YOU 
del año» para que nos des tu voto y formes así parte del jurado. ¿Necesitas más motivos 
para correr al quiosco? 












Mejora tu inglés con el curso interac- 
tivo en CD Rom que te regala CIXIR 


CNR te regala con el número de mayo la segunda entrega 
del curso de inglés interactivo Tel me More. Los mejo- 
res especialistas ponen a tu alcance el programa de 
estudios más completo. Este curso de aprendizaje 
progresivo se completará en los próximos meses con 
la entrega de los niveles Advanced y Business. ¡Todos 
con reconocimiento de voz! II Intermedíate. Diseñado 
para introducirte en el habla inglesa.. El CD-ROM te propor- 
ciona herramientas didácticas y un sistema de autoevaluación. 
Además, CNR te da las claves para que la buena suerte te venga 
de cara en todas las facetas.También aprenderás a preparar tu 


cuerpo para el buen tiempo y 
desintoxicarlo a través de las 
dietas depurativas . Nuestro 
reportaje sobre pareja y traba- 
jo te ayudará a comprender tu 
relación y a compaginar 
mejor tus compromisos. Ade- 
más, te mostramos las web- 
cams más atractivas y los 
coches más espaciosos. Descubre los nuevos 
deportes extremos y cómo hacer de un niño un genio. 



2 REGALO** ™mAJfc$ Y coto 


SUPERMIIXII te regala el colgante- 
patinete g los tatuajes más alegres 

Este mes con SÚPER MINI vas a estar muy guapa ya que con la revista te llevarás un original colgante en 
forma de patinete y una lámina de tatuajes. ¡Dos regalos geniales para celebrar la llegada del buen tiempo! 
Además, en este número te contamos qué va a ser de los chicos de «Compañeros» en los nuevos episodios 
de la serie y las últimas noticias de Britney Spears, tu estrella favorita. Para ir a la moda no te pierdas la sec- 
ción Vamos de tiendas, en la que encontrarás las camisetas más bonitas y frescas para el verano que ya se 
acerca. Y si quieres celebrar el Día de la Madre, te sugerimos un simpático lla- 
vero anti estrés que puedes hacer tú misma y regalárselo a mamá. También 
podrás ver las imágenes ganadoras del concurso «Tu foto más divertida» y 
participar en un montón de sorteos con regalos que te van a encantar. Y por 
si fuera poco, con este número conseguirás un vale descuento para conocer a 
los koalas que acaban de llegar al Zoo Aquarium de Madrid y una entrada 2 x 
1 para visitar el Parque de Atracciones del Tibidabo en Barcelona. 
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Daw. Vale, espero la del verano pa- 
sado Y te lo tono cono promesa Y si 
ese es ni email Ya tardas 


Sittill Bul. Tienes razón, me tengo 
que meter mas con los pringados de los 
nuevos redactores [son escoria]. 


m 

o 


Abel Granadas. Pues si tron- 
co, algunos dibujos tuyos los puse en 
la pagina WEB, para que todo el uni- 
verso pudiera ver lo necio que eres. 


-n 

O 

2 

m 

2 


Princess Baby. Mi 'puton ver- 
benero" favorito espero que estes ya 
cansada de fregar suelos y limpiar ba- 
ños de |“ guiris’' Por lo menos te ha- 
^ bras puesta morena y morada. 


tf) 

> 

U 

m 

tu 




□aviniu 

Sánchez Alcaraz 


La boquita más sucia 
jdEtodaJ^iar^_ 

My Big Mouth. Guada la|ara 


Hola SuperGolfo, soy My Big Mouth 

y te escribo desde el tugurio que diri- 
ge tu madre que, por cierto, te manda 
un besito. 


■ Querido Bocazas mi madre 
montó el CRASA (Centro de Rein- 
serción de Adictos a Sondas Ana- 
les) para ayudar a gente como tú. 
Vale que de momento no está muy 
bien acondicionado , y que puede 
ser un tugurio , pero mira , por lo 
menos has dejado de sentarte so- 
bre señales de tráfico triangulares. 


¿Te has lavado alguna vez en tu vida? 
Lo digo porque, según me han conta- 
do, tienes tanta porquería en el «bul» 
que ya no sabes dónde terminan tus 
opulentas carnes y dónde comienzan 
los residuos. 


m Me lavo con la lengua de tu ma- 
dre. Y, precisamente, donde termi- 
na mi cuerpo y comienzan mis resi- 
duos es donde se inicia tu merien- 
da diaria de gofres de chocolate. 


Manolo Vat 69, Dani 3PO «el alga- 
rrobo»... ¿Qué es esto? ¿El zoo? ¿El cir- 
co? A me suelen llamar «¿todoesoes- 
suyo», «pichulón» y «tomaya». A ti se 
te conoce como «el hombre-mujer». 


■ En efecto, Manolo y Dani fueron 
rescatados de un zoo ambulante. 


El primero hacía el famoso núme- 
ro del «onanista borracho», en el 
que se aliviaba mientras ingería 
«güisqui» de garrafa. El segundo 
era el célebre «Payasito Zeporro», 
cuyo número consistía en hacer 
desnudos frontales a ritmo de so- 
nes paraguayos. Lo de «todoeso- 
essuyo » se referían a tu « bandera 
de Japón», y lo de «el hombre-mu- 
jer» es porque siempre tengo una 
encima (literalmente). 




¿Es cierto que te has operado para ser 
lo más parecido/a a Tomara? ¿Es ver- 
dad que Nemesis y tú os enamoras- 
teis escuchando el No Cambié? 




■ Pues macho, si fuera un tr ave lo 
como tú, buscaría otro modelo pa- 
ra esculpir mi cuerpo. Tú, por 
ejemplo, tomaste de modelo a Teté 
Delgado, y reconozco que has que- 
dado clavadito. Te equivocas, Ne- 
mesis vive una tórrida historia de 
amor y sexo con Dani3PO. Se inter- 
cambian besitos, ropa interior, chi- 
cles y salvapantallas. 


¿Cómo eres capaz de aguantar el pe- 
so muerto de Doc todas las maña- 
nas? Es increíble cómo todavía tienes 
esa panza cervecera igual de dura 
que la cabeza calva de The Elf. 


■ El peso de Doc es psicológico , y 
no físico. Y eso que me sobresale 
no es la panza, es mi paquete, que 
tan bien conocen las féminas de la 
familia que te adoptó. 







El valenciana can 
^jangren^ei^vena^ 

@ustin & Dlsposable Teens. Valencia 

Hola ignominiosa víbora de cloaca. 
¿Qué tal por las necrológicas páginas 
de tu podredumbre existencia ? Te es- 
cribo desde clase, pues tenemos hora 
libr... estooo religión. 

■ Supongo que cuando dices ((ne- 
crológicas páginas », lo haces por- 
que salen lectores con miembros 
muertos, como tú . Te sugiero que 
atiendas en clase de religión, ya 
que con unos millones de oracio- 
nes quizá pueda volver esa parte 
de tu cuerpo a la vida . Aunque sólo 
fuera para hacer pipí. 


hacer de Ganryu? ¿La actividad cere- 
blar de De Lucar fue segada por una 
ventosidad en Dolby Surround tuya? 

■ Es fría con todos menos conmi- 
go. Y mira que he dejado de poner- 
me desodorante, pero la tía es que 
no puede reprimirse. Dani3PO fue 
el modelo de otros juegos, como 
Pokémon (para Pikachu) y Barbie 
(sus modelitos). De Lucar nunca 
tuvo actividad cerebral conocida. 

Cómo está más sexy la adiposa de tu 
hermana, ¿con un conjunto sadoma- 
so o con medias de cardo borriquero? 
Sólo curiosidad. No hago actos de 
«caridad» con los miembros femeni- 
nos/afeminados de tu familia. 


t o p necio 
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Super Golfo 

Porque sigo siendo el rey 


@ustin Flowers 

Un poco pesado, pero resultón 



Daw 

Una necia con palabra 


Oscar Predatar 

El loco de la pocilga 


Luis IVlittard y Javier Iturrioz 

Pareja gay experta en lucha grecorromana 


Ahí van mis insensateces. ¿Ana Half- 
Life es tan fría como parece? ¿Es ver- 
dad que en los Motion Capture de 
Tekken TT se utilizó a Dani3PO para 


■ Entonces, ¿con miembros afemi- 
nados de otras familias sí los ha- 
ces? Todos los valencianos macho- 
tes, poneos contra la pared. 


Décimo Aniversario Vintnil ICCíir 


VIDíOMGOS 


c/ Arenal 8-l a Planta-Local 18 

28013 Madrid. g¡ 

Tlf. (91) 523 23 93 J ¿ ga 

Fax: (91) 523 24 08 «mW. 

h ttp://www. chollogames. es 


COMPRAMOS TODOS TUS 
JUEGOS DE IMPORTACION 
USADOS DE PSX Y SEGA SATURN 


GAMEBOY, LYNX, NES, N64, SNES, GAME GEAB, 
MASTER SYSTEM, DREAMCAST, NEC, 
WONDERSWAN, MEGADRIVE, NEO GEO, ATARI 


, SOLICITA NUESTRA NUEVA LISTA CON MAS DE 3.000 REFERENCIAS 

Solicita nuestra lista el Teléfono 91 523 23 93, o si lo prefieres consulta nuestra WEB: www.chollogames.es 


PS2 NOVEDADES IMPORTACION 

WROLD SOCCER WINNING 11-5 
KURONOA WIND2 
BIO HAZARD CODE VERONICA P.V 
GRAN TURISMO 2000 

JUEGOS PAL USADOS A PARTIR DE 4.900 Ptas. 


PSX (USA) RPG EN INGLES 

BEY0ND THE BEY0ND 

12.900 

BRINGANDINE 

12.900 

BUSTER BROS C0LL. (PANG) 

6.900 

CASTLEVANIA 

6.900 

CHR0N0 CR0SS 

14.900 

DIGIM0N W0RDL2 

13.900 

ECH0NIGHT 

11.900 

LEGEND 0F MANA 

13.900 

SAGA FR0NTIER 

11.900 

SHAD0W T0WER 

8.900 

TACTICS 0GRE 

14.900 

THREADS 0F FATE (DEW PRISM) 

13.900 

T0RNEK07LAST H0PE 

13.900 

VALKYRIE PR0FILE 

13.900 

VANGUARD BANDITS 

13.900 

WILD ARMS 2 

13.900 

TH0USAND ARMS 

13.900 

KINGS FIELD 2 

5.900 

TAIL CONCERTO 

6.900 

SUIK0DEN 

7.900 

RHAPS0DY 

12.900 

0GRE BATTLE 

13.900 

MUSASHIDEN 

11.900 

HARVEST M00N 

13.900 

CL0CK T0WER II 

6.900 

PERSONA 2 

13.900 

BREATH 0F FIRE IV 

13.900 

¡¡NOVEDAD!! 

1 

|ARC THE LADCOLLECTION (Próximamente) 1 



LEGEND OF MANA 
P.V.P. 13.900 


LUNAR 2 

P.V.P. 15.900 

(Formato Americano) 


NEO GEO POCKET 


BIO MOTOR UNITR0N 

8.900 

CONSOLA 

13.900 

CONSOLA + SONIC 

18.900 

C00L B0ARDERS 

9.500 

DERBY CHAMP 

4.900 

DIVE ALERT JAP 

5.900 

FALSELEI JAP 

7.900 

IF JAP 

8.900 

K0F R1 (b/n) 

2.900 

LOVE SIMULATION (B/N) 

6.900 

METAL SLUG USADO 

7.900 

NEO GEO CUP 98 (b/n) 

3.900 

0GRE BATTLE JAP. 

8.900 

SAMURAI SH0D0WN (b/n) 

3.900 

SNK VS CAPCOM CARTAS JAP 

6.900 

SONIC 

9.900 

TENNIS USADO 

4.900 

MATCH MILLENIUM 

12.900 


Cable NeoGeo 
Pocket-Dreamcast 
9.900 ptas 


SATURN PAL 


FIFA 97 
MADDEN 97 
NHL 98 

NHL ALL STAR 98 
WWS 98 
WWS 97 

FIGHTING VIPERS 
DUKE NUKEM 
DIE HARD TRILOGY 
WIPEOUT 2097 
MR BONES 
SEGA RALLY 
VIRTUA FIGHTER 
DOOM 

RESIDENT EVIL 
CHAOS CONTROL 
TITAN WARS 
WIPEOUT 
MADDEN 98 
MAS TITULOS 


1.500 

1.500 

3.500 
3.500 

3.500 

1.500 

2.500 

3.500 

4.000 
3.500 
3.500 

3.500 

2.000 

4.000 

5.000 

2.500 
2.500 

2.500 

3.500 
CONSULTAR 


CONSOLAS 

GAME GEAR NUEVA 14.900 

LYNX + 2 JUEGOS NUEVA 15.900 

MEGACD JAP NUEVO 25.000 

NEO GEO CARTUCHO 

JAPONESA USADA 65.000 

NEO GEO CARTUCHO PAL USADA 30.000 

NEO GEO CD JAP USADA 45.000 

NEO GEO CDZ USADA 75.000 

NEO GEO POCKET COLOR USADA 1 3.900 

TURBOGRAFX NUEVA+JUEG0 12.900 

VIRTUA BOY + JUEGO NUEVA 27.900 

SEGA N0MAD USADA 40.000 

ATARI 2600 + 32 JUEGOS NUEVA 10.900 

ATARI 7800 NUEVA 10.900 

SEGA MEGADRIVE USADA 3.900 

SUPER NINTENDO USADA 5.900 

SEGA SATURN USADA 8.900 

NINTENDO 8 BIT USADA 6.900 

NINTENDO 64 USADA 7.900 

GAMECOM(portatil tiger)+ 7 juegos 29.900 
SPECTRUM (usado)+PACK JUEGOS 12.900 
MSX ll(usado)+juego 20.000 

ATARI JAGUAR NUEVA + JUEGO 45.000 


r 

GAME BOY 
ADVANCED 


L 

YA 

DISPONIBLE 



COMPRAMOS Eira 
PELICULAS 

CAMBIOS A PARTIR DE 500 Ptas. 



Visítanos en la 
Feria del Comic 
de Barcelona 
(3-6 mayo) 


Figuras 
Zelda 
(3 modelos) 


BANDAS SONORAS 
NOVEDADES 

FINAL FANTASY -relaxin 1 with Final Fantasy- 
FINAL FANTASY IX piano collections 
FINAL FANTASY IX original soundtrack (4 CD) 
GUITY GEAR X heavy rock tracks 
MACROSS/M3 sound file 
METAL GEAR SOLID original soundtrack 
PHANTASY STAR on-line -original soundtrack 
GENSOSUIKKODEN II music álbum ORRIZONTE 
ZELDA 2 original soundtrack 
RUROUNI KENSHIN original soundtrack 
DRACULA X origina! sountrack. 


ESPECIALISTAS EN SEGA 

• MAS DE 200 TITULOS PARA SEGA MEGADRIVE Y MASTER SYSTEM. 

• CONSOLAS GAME GEAR Y JUEGOS DISPONIBLES 

• JUEGOS NACIONALES E IMPORTACION PARA SEGA SATURN 

• JUEGOS PARA DREAMCAST VERSION PAL A PARTIR DE 
2.000 PTS (USADOS) E IMPORTACION. 

• JUEGOS NUEVOS PARA 32 X. 


OFERTAS EXCLUSIVAS A NUESTROS 
CLIENTES DE INTERNET 


CWubAHCt 


Arenal 8 ' 

I a Planta-Local 18 1 



PRESENTANDO ESTE 
CUPON EN NUESTRA 
TIENDA OBTENDRAS UN 




♦oferta válida para productos en 
stock, no acumulable 
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PSone tendrá más F.F. 

Final Fantasy IV y Chrono Tngger en 
el mismo piM.K y al increíble precia de 
40 dúlau's, bajo el nombre de Final 
Fantasy Chronicles Dos de los juegos 
más buscarte de Siper Nintendo reedi- 
tados y nrjurados para la veterana 
consola de a¿? hits Quien sabe si lle- 
gará a Europa Y por si todavía no has 
tenido su! le i Hite la puntilla Los 

capítulos ireridns para PSone [Final 
Fantasy Vil. VIII y IX) también apare- 
cerán en PS2 con mejoras gráficas. 


Kqjima opina sobre Xbox. 

A el creador c* Metal Gear Solid ha 
declarado Nu creo que Xbox sea mu- 
cho mejor que PS¿. excepto por peque- 
ñas características gráficas, no espe- 
ro demasiadas diferencias". 


Indrema LOOO. El proyecto de 
consola basada en Linux no ha llegado 
a buen puerto La compañía venia 
arrastrando pr otilemas de liquidez y en 
vista del es< riso «ipoyo, tanto de desa- 



rrolladles. cono de inversores ha de- 
cidido íLji [Kir finalizado el intento. 


Una G-Con45 para P52. 
Naneo ultina Ja adaptación a Playsta- 
tion ¿ de Tlnp Crisis II, con vistas a 
rastr ar la ya al publico en el inminen- 
te E3 ite Los Angeles El juego se co- 
nerclalizara con una versión USB de su 
popular (listóla para PSX, la G-Con45. 


De película. El popular actor /di- 
rector Samo Hung (conocido por el pú- 
blico im ci dental por la sene de TV 
Hartlal Law] sera el encargado de lle- 
var a la gran pantalla el universo de 
Saúl CálltMJí Para ello contara con un 
presupuesto de 50 millones de dolares. 

Por otro lado, la compañía taiwanesa 
Vista Group r n anunciado que se encar- 
gara dejárcuí una sene de juegos para 
todo tipo le sistemas (desde PS2 a 
Xbox GaraCube y X] basados en la 
- exitosa (jelicula “Tigre y Dragón" . 



5e di5tribuirá el mismo día que la cansóla 

B F^¡jmaojBn2^ 

Es uno de los diez títulos que aparecerán, el día 22 de Junio, junto a Game 
Boy Advance.Y de todos ellos, es con diferencia el que más se aproxima a 
lo que todos esperamos de la consola de Nintendo. Una perfecta conver- 
sión del clásico de Playstation, Saturn y Jaguar, cuya única diferencia con 
el original radicará, obviamente, en el tamaño de la pantalla. Más de 70 ni- 
veles con los mejores gráficos vistos jamás en una consola portátil. 

El Horror despierta de nuevo 

Capcom, Sunsoft y Flagship anuncian la continuación de la terrorífica sa- 
ga Clock Tower con Kinji Fukasaka al frente. La historia esta vez se desarro- 
lla en el Londres de principios de siglo, en el que el jugador asumirá el pa- 
pel de Alyssa, la hija del propietarios de un hotel, quien empezará a ser víc- 
tima de espíritus diabólicos. Al no estar Human, creadora de los anteriores 
ClockTower, de por medio...¿Estará esta tercera entrega a la altura de los 
anteriores ClockTower ? ¿Echaremos en falta a nuestro amigo el tijeritas? 



□ds versiones para un misma juego 

Invasión Final Fantasy 


Final Fantasy X\/e rá la luz en Japón el día 19 de julio. Se venderá de dos for- 
mas diferentes: el formato normal, que constará de un único DVD y el pac- 
/cage"Premium"que contará con un DVD extra. Esta segunda versión inclui- 
rá FMV de mayor calidad (anamórfico) así como de sonido Dolby Digital 5.1. 
Los precios serán algo elevados, 8.800 y 1 0.800¥ respectivamente, pero se- 
guro que no será impedimento para que el juego vuele de las tiendas. En 
Estados Unidos está prevista su aparición a principios del 2002 y es de su- 
poner que un poco más tarde le tocará el turno a España, de la mano de 
Sony Computer Entertainment. 
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